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Après les succès phénoménaux de Warcraft Il® et Diablo”. 


Entrez dans l'univers de Starcraft” 


JOYSTICK : 
Pas de doute, Starcraft menera le concept 
de Stratégie temps réel encore plus loin. 


GEN 4 spécial Blizzard : 
Starcraft devrait secouer 
la galaxie PC toute entière. 


UJM : 
Starcraft relègue les autres jeux 
en temps réel au rang de "pré-versions”. 
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Voici la feuille de température des jeux vidéo sur PC : ceux 
que vous attendez, ceux que vous adorez, ceux auxquels on 
aime jouer, ceux qui se sont vendus, ceux qui arrivent. 


BLOC-NOTES 


CONCOURS 


Recevez plein de cadeaux Sub Culture ! 


Michel est incroyable. À le lire, on s'imaginerait 
presque que le monde des PC est passionnant. En fait, 
ce sont ses acteurs qui nous intéressent à ce point. 
Comme quoi. 


LES NEWS 


LA 3Dfx 2 ARRIVE ! Eh oui ! Ça y est, la nouvelle génération des 
cartes accélératrices 3D arrive. Autant dire que l'on se prépare une 
année de jeux aussi chaude qu'onéreuse… 


ENQUETE 


DOSSIER 


La fin d'année est systématiquement incroyable. 1997 ne déroge pas à la 
règle : The Curse of Monkey Island 3, Turok, Blade Runner, F1 Racing Simu- 
lation, Myth, Oddworid, F22 Air Dominance Fighter. Ils sont tous là ! 


SUR VOS ECRANS 


Vous saviez que nous publions aussi PC Live, le premier magazine entiè- 
rement sur CD-ROM ? Comme on vous l'offre ce mois-ci, allez donc lire 
ces pages sans tarder, pour pouvoir être à la pointe de la technologie ! 


Abonnement et commande des anciens numéros 


LES PIEGES DU PC. Parce qu'un PC, c'est traître, parce qu'il plante tout le 
temps, parce qu'il est retors et hermétique, on vous dit tout pour vous 
débloquer. Merci PC Soluces qui vous aide dans la vie de tous les jours ! 


ABONNEMENT 


DOSSIER 


CONCOURS 


BLADE RUNNER 


Arioch a encore cherché des codes et des astuces pour vos 
jeux. Et il en a trouvé. Et vous nous en avez envoyé plein. 
D'ailleurs, on se demande s’il cherche vraiment des 
trucs, le Arioch, ou s’il se contente de copier sur vous. 


ui 4! 


Si vous êtes bloqué dans un jeu. Si aucune soluce n'est parue. Si 
aucun code n’a été donné. Si personne ne connaît ce jeu. Vous êtes 
da foutu. Mais si une personne peut vous aider, une seule, alors deman- 
& dez de l'aide dans ces pages. Votre vie n’en sera que meilleure. 


TRICHE-TRASH 


COURRIER/SOS 


LES TÉLÉPHONES QUI 


y 
PEUVENT S'AVÉRER PILES Electronic Arts 04 72 53 25 25 | Innelec 01 48 10 55 55 
Cocktel/Sierra 01 46 01 46 00 | Guillemot 02 99 08 81 71 ! UBI Soft 01 48 18 50 00 
Creative Labs 01 39 20 86 30 | Innelec 01 48 10 55 55 | Virgin 01 53 68 10 10 
Ecudis 04 72 02 59 00 | Magix 01 40 76 57 67 | Microsoft 01 69 86 49 29 
EIDOS 01 41 06 96 70 | Matrox 01 45 60 62 00 ! Mindscape 02 99 87 58 87 
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LE MEILLEUR DE PC SOLUCES 1997. On vous résume l'année des jeux vidéo pour vous aider à faire 
le bon choix : les jeux, les périphériques, et un point sur la santé des rédacteurs. Bien sûr, si ces 
derniers ne risquent pas de s'arranger avec le temps, il n'en va pas de même du matos et des softs. 
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Cher père Noël, 


£ Cette année, je te passe ma commande par Internet parce qu'il 
a serait peut-être temps que tu te mettes au goût du jour. Parce 
. | que l’an dernier, tu t'es un peu mélangé les pinceaux et tu as 
LC inversé les commandes. Je me suis donc retrouvé avec 15 jeux de 
. | foot différents commandés par le petit morveux d'à côté. Je vais 
-« donc crypter ce message pour pouvoir te donner mon numéro de 
carte de crédit, maïs je laisse la liste en clair pour que tu puisses 


L la déchiffrer normalement. 

Mon numéro de carte de crédit : 
M, XXXXXXXXXNXX 

Ta clé de décryptage : 
. YYYYYYYYY 


DJ. Je voudrais: 
Fi Un PentXXXX avXX YY de YYYYY, une caYxx à YYY GHz, 5129541 


et 5221, E=MC2, Ec=1/2mv2, 6oKm/h 


\ Un super sklkjmd qui fait kjl5423 


Un abonnement à PC Soluces 


= Une douzaine de Mglkdfs pour qu’enfin je kscpemguisxnvcv. 


Pour mon fils, une dlsoxiuues4155xcvcÉOàÂæDdy4. 


s La plus belle des lè'é»lèS$é&, ça, ça serait cool. 


Pour ma femme, un rgoppdgé»!çèe 


Ce Un peu de 45689xdjf,,gf:: 


Et aussi ;:,d,llfdopome. Mais pas beaucoup. 


D N'oublie pas les //-*—oirfkikf. 


Merci ! 


— Léo de Urlevan 


| Rides tirer We 2 NN AL TATIE 
des ventes. Je suis presque sûr que “Alerte 
Rouge fait du ski” se vendrait super bien 
aussi. Cela dit, dans le Sr ae numéro, on 
aura Tomb Raider IL en tête. 
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EE À Bon, après Noël, c'est le calme plat, peu 
d'annonces de budgets pour la période de 
janvierlfévrier, plus personne n'a de sous, aussi 
les éditeurs se la jouent-ifs pépère. 


Bien sûr, comme bien souvent, il se peut qu'il » ait des décalages 
dans la date de sortie précue d'un jeu, alors restez zen... 


. BALANCE 0F POWER (LUCAS ARTS) 

… Beino ENEMY LINES (Eipos) 

CRIME KILLER (INTERPLAY) 

. Croc (ELECTRONIC ARTS) 

|: DeaDLock : SHRINE WARS (ELECTRONIC ARTS) 

 DearHTRAP DunGeon (Eos) : l 
_ DESCENT T0 UNDERMOUNTAIN (INTERPLAY) 

| Die 8Y THE SWORD (INTERPLAY) 

N: 5 F16 AGRESSOR (VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT) 

© F22 RaPTOR (NovaLoGic) 


. AH 64D LonG8ow (ELECTRONIC ARTS) 

ATF (ELECTRONIC ARTS) 

BATTLEGROUND : NAPOLEON IN RUSSIA (EMPIRE) 
BATTLEGROUND : WATERLOO (EMPIRE) 

Davis Cup TENNIS (TELSTAR) 

FABLE (TELSTAR) 

PRIVATEER 2 (ELECTRONIC ARTS) 

RaLLY CHAMPIONSHIP (EUROPRESSE) 

USNF 97 (ELECTRONIC ARTS) 
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Wing ComMaNDER IV (ELECTRONIC ARTS) EN FALLOUT (INTERPLAY) 
5 EN Fivinc NiGHTMARE (E100S) 
À Les jeux, on connaîtÆaire un dossier d'un Æ< _ FoorgalL MANAGER 98 (SIERRA) 
= jeu, c'estl Ne, en large, en L: FRONT DE L'EST (EMPIRE) 
2" travers, voir le moindre de ses défauts. Voici nil 
=— se à Me il HOUS, VOUS — Ke Kick OFF 98 (UBI SOFT) 
UE pouvez achèter les Yeux fermés. =  Micxr ann Magic VI (300) 
A = 1. TOTAL ANNIHILATION EM  PopuLous 3 (ELECTRONIC ARTS) 
él, 2. BLADE RU FN Power Boaï (INTERPLAY) 
rl 3. AGE0F al MN Ouen: THE Eve (ELECTRONIC ARTS) ‘ 
5 KB F 
Pt), 4. SCREAMER RALLY MN Quest For GLORY 5 : LE SOUFFLE DU DRAGON (SIERRA) Fe 
meet 5. THe CURE 0 MONKEY ISLAND 3 mn Re BARON 2 (SIERRA) r: 
b— _ 4 
+ > MN Sierra SPoRTs : Ski RACING (SIERRA) 
RE A TK RDS RÛ dns = N Spin Our : OFF ROAD CHAMPIONSHIP (SIERRA) Es 
l'impatience d'un Éthiopien bavant devantun ds … Srar Wars REBELLION (Lucas ARTS) à 
hs 2 C'est étonnant, quand même. PDT 0. Se | SUPERBIKES (VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT) 
enreusement, votre attente ne sera pas longue, z 
car fêtes de fin d'année obligent, les éditeurs ont Lil | SUPERSONIC RAGERS (MINDSCAPE) 
sorti tous les litres qui TOUS on rt ndu accros ) —+ EL 
les mois précédents. Malins, les éditeurs ! THE Gour PRO {E ne) 1) 
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WARCRAFT : LORDS OF THE CLANS 
BLADE RUNNER 
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LES JEUX QUE VOUS PREFEREZ 


PT 


Avec sub Culture vous 


connaîtrez 20 000 joies 
sous les mers 


EU D'ACTION/AVENTURE 
3D temps réel 
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PORTE-CRAYO 
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ets garantis auprès de vos collègues de bureau, pendant une semaine minimum : 
A , : : 
- Heu c’est quoi, ce truc. - Haha... c est vraiment génial. 
- Un porte-crayon... _- Ouais ! 
- Ah bon, oh, oh... ,; c’est cool, quand on le secoue ca - Je resterais des heures à secouer ce truc et à le 
fait comme les lampes des années 70 que tu branches et regardere….s 


qui font des bulles bizarres... - Huumm, ouais ! 


Tous les coupons raturés, incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte. 


REGLEMENT: 

1) UBI Soft et PC Soluces organisent un tirage au sort qui sera clos le 28 février 1998 à minuit. 

2) Tout le monde peut y participer, sauf les membres de l’équipe de PC Soluces et d'UBI Soft. 

3) La participation implique l'envoi d'un bulletin de participation original. Les bulletins raturés, 
incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte. k 


4) Les gagnants seront personnellement avisés, et les lots seront envoyés avant le 4 mars 1998. 
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COPYRIGHT, BATAILLE DU SIECLE À 


LE CONGRÈS AMÉRICAIN VIENT DE RATIFIER UN PROJET DE LOI PRÉVOYANT | 
QUE LES VIOLATIONS DE COPYRIGHT QUI NE RAPPORTENT RIEN À LEUR 
AUTEUR SERONT PUNIES TOUT DE MÊME. À L'ORIGINE DE CETTE LOI, LE 

CAS D'UN ÉTUDIANT QUI AVAIT MIS EN LIBRE DISPOSITION SUR SON BBS 
(SERVEUR TÉLÉMATIQUE) UN JEU VIDÉO QU’IL AVAIT DÜMENT ACHETÉ. 
COMME IL NE FAISAIT PAS PAYER L'ACCÈS À SON SERVEUR, IL NE RETIRAIT 
AUCUN BÉNÉFICE DE CETTE DIFFUSION, D'OÙ L’'IMPOSSIBILITÉ DE 

L'INCULPER AVEC LES LOIS AMÉRICAINES ACTUELLES. CONSIDÉRANT QU'IL | 
S’AGISSAIT D'UN VIDE JURIDIQUE, LES SÉNATEURS ONT DÉCIDÉ QUE TOUTE | 
REPRODUCTION NON AUTORISÉE D'UN DOCUMENT COPYRIGHTÉ SERAIT | 
PASSIBLE DES MÊMES PEINES, QU'ELLE ENGENDRE UN BÉNÉFICE OÙ NON, 
POURVU QU'ELLE SOIT VOLONTAIRE. | 
UN GROUPE DE SCIENTIFIQUES A AUSSITÔT ÉCRIT À CLINTON POUR LUI | 
DEMANDER D'OPPOSER SON VETO, CAR CELA METTRAIT HORS-LA-LOI LA 
PLUPART DES PUBLICATIONS SCIENTIFIQUES PRÉSENTES SUR LE NET, ET 


lala 


PREMIER JEU CONÇU POUR DVD-ROM 


Bon, ben voilà, tout est dans le titre, j'ai plus rien à dire. 

Eh bien non; en fait j’ai plein de trucs à dire : ça s’appelle 
Overseer, y a du MPEG 2 et c’est le troisième volet des 
aventures de Tex Murphy (Under a Killing Moon, Pandora 
Directive). Une enquête policière donc où Tex repense au 
passé, son ex-femme au temps où il était jeune et idéaliste. 
Une petite inquiétude tout de même : on n’a pas du tout 
entendu parler de ce produit en France. Le parc DVD-Rom 
n'étant pas super bien installé et les coûts de traduction étant 
ce qu’ils sont, on est en droit de se demander si le jeu sortira. 


HARCELEMENT SEXUEL 


Larry Flynt, fondateur de Penthouse, héros d’un film récent 
d'Oliver Stone avec Woody Harrelson dont le nom m’échappe 
pour l'instant, et également le directeur d’une boîteïquifaitdes 
sites Internet avec des stripteases et desperformances live; 
vient d’être attaqué en justice par cing.de ses'stripteaseuses 
qui l’accusent de harcèlement sexueéletdediscrimination 
sexiste. Le harcèlement: tout lépersonnelidella boîte avait. la 
capacité de se brancher directement sur les sites (par un 
réseau interne); et les types de La compta ne se privaient pas 
d'imprimer sur papier leSfilles en pleine action etdefairedes 
gorges chaudes sur léurs prestations. La discriminationiles 
filles sont payées déux.fois moins cher qüellesmecs;/etelles 
n’ont pas droit auxmêmes périodes de tepos. Elles demandent 
des dommages et intérêts dont le montantn’est pas spécifié: 
C’est vrai que chez nous, dès que Julien, notre assistant- 


EL ARNAQUOS 


EN AOÛT DERNIER, UNE 
BRÉSILIENNE RENCONTRE DANS 
UN CHAT (PAS L'ANIMAL, LE MOT 
ANGLAIS QUI SIGNIFIE 
“CONVERSATION” ET QUI SE 
PRONONCE “TCHATE”: UN 
SERVEUR DE DIALOGUE SUR 
INTERNET) UN BRÉSILIEN QUI LA 
SÉDUIT. IL EST PROPRIÉTAIRE 
D'UN RANCH DE 10.000 BÊTES, IL 
A SON JET PERSONNEL, IL 
DIALOGUEBIEN... POUR METTRE 
TOUTES LES CHANCES DE SON 
CÔTÉ, CARLA LUI ENVOIE UNE 
PHOTO D’EËLE.DATANTID'UNE 
ÉPOQUE OÙ ELLE PESAITVINGT 
KILOS DE MOINS. FLAVIO LUI 
RENVOIE LA PHOTO DE SON 
RANCH:; LUl'AUSSI,.IL TRICHE,.IL 
N’A RIEN DU TOUT. ILS DÉCIDENT 
DE SE RENCONTRER LE 2 
OCTOBRE, ET AUCUN DES DEUX 
N'OSANT AVOUER:SES 
MENSONGES L'AUTRE JILS 
DÉCIDENT DE FAIRE CROIRE” ET 
PARTENT DANS UNE LUNE DE MIEL 
LUXUEUSE"PAYÉE 
INTÉGRALEMENT PAR DES 
CHÈQUES EN BOIS. ÎLS SE SONT 
FAIT RATTRAPPER PAR LES FLICS, 


INDUIRAIT VRAISEMBLABLEMENT BON NOMBRE D’ÉDITEURS À CESSER LA multimédia (=glandeur), essaye dejouerà un jeu un peu ET ÇA À PERMIS À CARLA DE su 
PUBLICATION DE DOCUMENTS DÉPOSÉS SUR INTERNET, PAR PEUR DE | rapide, tout le monde se regroupe pourse foutre de sagueule: CONSTATER QUE FLAVIO LUI lou 
COMPLICATIONS JURIDIQUES. ON ATTEND LA RÉACTION DU PRÉSIDENT. | Etilest vraiment pas payé cher AVAIT VOLÉ UN DE SES CHÈQUES SE 
ET QUE C'ÉTAIT AVEC SON at 

PROPRE ARGENT QU’IL SE for 

” MONTRAIT Si GÉNÉREUX. LA 4 

MORALE DE L’HISTOIRE, C'EST fou 

QUE QUAND ON MENT, EUH, ON no) 
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Je sais pas si vous êtes comme moi mais dans Alerte | D à gr 


Rouge, ce que je préfère, ce sont les missions où | 
l’on possède une base. Westwood sort Sole | 
Survivor, exactement le produit opposé à mes 
goûts. C'est-à-dire que dans chacune de ces 
missions, on ne dirige qu’une unité. Oui, c'est bof 
comme concept. Une bonne vieille attaque de tanks 
mammouths pour raser un village ou une jeep 
ennemie, y a que ça de vrai. Bang bang. | 


Phil Evans, Le prof de psychologie anglais dont on vous a déjà parlé 
une fois, a précisé ses recherches: lorsqu'on joue à Doom (ou à un 
autre jeu, mais les recherches ont été faites avec Doom), le taux 
d’anti-corps transportés.par l’immunoglobuline À dansla salive 
augmente rapidement. La pression artérielle augmente, mais 
l’immunité aussi. Cela dit, pour l'instant, aucune guérison 
miraculeuse n’a pu être portée au crédit d’un jeu vidéo. 


Dans une interview donnée à Libération, Bill per - = FN TT TA BA BL 
Gates a déclaré que Microsoft n’était pas et ne + 8 E. - 
serait jamais actif dans le domaine des télécoms. 
Ben c’est déjà ça de gagné. 


Pamela Anderson (d’Alerte à Malibu) et son mari Tommy Lee ont l’habitudedeise filmer 
pendant leurs ébats amoureux. Et ils ont également l'habitude de laissentraînerleurs 
photos et leurs cassettes vidéo, et de se les faire piquer. Récemment, c’est unéWidéo de 45 
minutes qui a disparu, puis réapparu rapidement sur Internet. Plusieurs sites l'ontdiffusée, 
et les époux Lee ont attaqué en justice pour l’interdire. Malheureusement, dans une 
émission télévisée, Tommy Lee a plaisanté sur cette cassette et s’est vanté de ses 
performances. Du coup, le juge a décrété que l’affaire devenait publique, par la volonté des 
plaignants, et qu’il n’y avait aucune raison de s'opposer à sa diffusion, tant que la diffusion 
en question ne contrevenait pas aux règles élémentaires de la protection des mineurs. Pour 
fêter ça, en voici des extraits. On est obligé de mettre des caches, mais c’est la vraie 
Pamela et un bout du vrai Tommy Lee! Alors, vous vous abonnez à Internet, oui ou merde? 


Il y à 10 millions d'enfants sur 
Internet, les deux tiers entre 13 
et 18. Et 70 millions d’adultes. 


T 


. 


g\ 


ET KASPAROV S’EN TAPE... 


Virtua Chess 2, le jeu d'échecs de Titus, a remporté le 
championnat du monde ICCA d'échecs professionnel sur micro- 
ordinateurs qui s’est déroulé du 26 octobre au 2 novembre au 
Palais Brongniart à Paris. Le programme de Titus l’a donc emporté 
face à 34 concurrents, se montrant le digne successeur du premier 
volet, déjà champion du monde 1996. Comme quoi, entre échecs 
commerciaux et échecs professionnels, le cœur de Titus balance. 


RACISME 


Publicité parue dans la ptéssé anglaise [8 mois 
dernier: “Hannibal. Le jedqui faibréssémbler 
William Wallace à une fillette en jupette”. Comme 
William Wallace est le héros de l’indépendance 
écossaise, les écossais n’ont pas apprécié et ont 
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BALANCE OF POWER 


On a beau avoir de la force et un gros 
sabre laser, il est possible d’avoir 
moyennement apprécié X-Wing vs Tie 
Fighter. L'absence de séquences 
Cinématiques et de missions prenant 
place dans'une vraie Campagne en faisait 
umproduitassez impersonnel, réservé auxpersonnes ayant la possibilité de 
jouer enmulti-joueurs:. Depuis, un patch3Dfxest sorti et bientôt, un add-on 
Seradisponible: Au programme, deux nouveauxvaisseaux : un destroyer 
impérial - malheureusementet logiquement nompilotable - et Le b-wing, dont 
l'absencese faisait lourdement ressentir dans le produit de base. Sinon, il y a 
cette fois-ci deux campagnes véritables et dessscènes cinématiques et vidéos. 
On vous enreparlera: 


Suna crééle langageJava, une sorte démerdouille lente, 
lourde et.buggée qui fait les délices des programmeurs 
amateurs, qui ralentit Internet et quine présente finalement 
comme avantage que le fait d’existersur plusieurs plates- 
formes. Étant. donné qu'il y a plus de programmeurs 
amateurs que de professionnels, Java a eu un succès 
foudroyant et immédiat. Au point que des associations se 
sont créées pour influer sur le développement de ce 
langage, et qu'il a mêmeété question que Sun en perdele 
controle (mais pas les droits, bien sûr). Lesutilisateurs 
devaientvoter ce mois-ci pour déterminer si Sun devait le 
garderdans son giron. Pour influencercevote, Suma sorti la 
Version 2.6 désoncompilateur, quivaso% plüs vite que son 
concurrent derchez Microsoft. Malheureusement; les auteurs 
duprogramme de chronométrage, un peu étonnés de cette 
avancetconsidérable que prénait Sun d’ünseul coup, on faît 
quelques tests etise sontrapidement aperçus que Sun avait 
trichéen “sautant”.par-dessus une boucle du programme, et 
que des qu'on.corrigeait cette bêtise, le compilateur revenait 
àdes vitesses plus normales. Mauvaise image-pour le 
chihuahua Sun, qui adéjà bien des problèmes à ne pas se 
faire bouffer Sontos.par le méga-dogüe Microsoft: Mais Sun 
a'quand même remporté levote et garde Java en son sein. 


JEU EN RÉSEAU CHEZ VIRGIN 


Lou Gerstner, le PDG d’IBM, a 
décidé de rester encore cinq 
ans aux commandes. Il a 55 
ans et souhaite ne prendre sa 
retraite qu’à 60 ans. Le conseil 
d'administration est ravi de 
cette décision, car Gerstner a 
réussi à rendre IBM rentable à 
nouveau en quatre ans, et 
depuis deux ans, la boîte 
recommence à embaucher. 


Selon le Monde 
Informatique, un quart 
des mille plus grosses 
boîtes françaises sont 
représentées sur 
Internet. Pizza Hut, on 
se dépêche, svp! Ah oui, 
c'est pas français, zut. 


Le nouveau format DVD 
du mois, c’est le DVD 
R/W, réinscriptible, 
présenté par Pionneer. 
Ça devient n’importe 
quoi. 


Les États-Unis disposent de 42% de la puissance 
de calcul mondiale (la capacité de calcul de tous 
les ordinateurs du pays additionnés, privés, 
publics ou industriels). La France: 5%. La Chine: 
1%. La Russie: encore moins. 


DE LA BOÎTE. 


DU PORT D’AMSTERDAM AU PORT AGP —_—— 


Le CGI X est la recontre européenne des infographistes. C’est la première rencontre de ce type en 
Europe, et on y traitera de toutes les applications de l’image de synthèse : cinéma, télévision, post- 
production.et jeux vidéo. Elle se tiendra du 21 au 24 janvier 1998 au Rai Centre. Ah, oui, ce centre se 
trouve ä'Amsterdam.…. 


RAGE SOFTWARE A PERDU 40 MILLIONS DE FRANCS (6 MILLIONS 
D'EUROS, HABITUEZ-VOUS) CETTE ANNÉE, MAIS COMME C’EST À 
CAUSE D’UNE RESTRUCTURATION (LE DÉVELOPPEUR VOUDRAIT 
DEVENIR ÉDITEUR), ÇA NE DEVRAIT PAS AFFECTER LA BONNE MARCHE 


demandé à Interactive Magic, éditeur du jeu, de 
retirer La pub. Ce qu’il a fait en précisant que eh, oh, 
c'était une blague, quand même... 


YOU'’LL BE OVER THE MOON 
WHEN YOU BUY THIS GAME. 


HANNIBAL. MAKES WILLIAM WALLACE LOOK LIKE A 


(7 


NANCY IN À SKIRT. 


Pour la deuxième fois aux USA, une mère vient de se voir 
retirer la garde de ses deux enfants parce qu’elle était 
devenue accro à Internet. Je serais bien en peine de retrouver 


les références, mais si mes souvenirs sont bons, c’est arrivé en 


Le jeu en réseau - je parle du grosjeu en gros réseau, c’est-à-dire avec des centaines d'utilisateurs 
etsur Internet - pose un problème financier simple: comment gagner de l'argent avec ça, quand on 
est éditeur. du jeu? La solution retenue pour l'instant est celle de l'abonnement: en payant une 
obole mensuelle ou annuelle, Le joueur obtient Le droit d'accéder à volonté au réseau de l'éditeur. 
Virgin a choisi l’autre voie: Le jeu SubSpace sera fourni à La fois avec La version “client” et La version 
“serveur! c'est-à-direqu’il n'y aura pas de “serveur officiel” sur Internet, mais que n'importe quel 
groupe de joueurs pourra se constituer sur n’importe quel réseau, pour n’importe quelle durée, sans 
supplément de prix, pourvu que chacun (jusqu’à 250 personnes) ait son CD. Pas bête, non? 


LOUPE 


Bausch & Lomb viennent de sortir un agrandisseur optique 
d'écran, le PC Magni-Viewer. C’est une grosse loupe qui 
agrandit 1,75 fois l’image, spécialement usinée pour que 
les coins soient “carrés”, contrairement aux versions qui 
étaient fabriquées dans les années 80 pour la télévision. 
Ça marche du 13 pouces au 17 pouces, et un système de 
double pivot permet d'ajuster la chose à ses besoins. Ça 
coûte moins de 1500 francs aux USA, et vu le prix des 21 
pouces, c’est donné. Mais ne rêvez pas, le résultat, c’est 
un écran avec une loupe devant, pas un 21 pouces. 


France il y a une dizaine d'années avec Minitel... 


PC Soluces e 


À 


e 
on vous dit Tout CRYPTAGE VERBOTEN EN FRANCE 

On vous avait prévenu: la France chausse les patins des États-Unis, avec quelques 
années de retard. Le gouvernement a proposé à la Commission Européenne une loi 


CONTRE autorisant le cryptage de données (qui est pour l'instant interdit dans tous les cas 

TOUTE sur notre territoire) uniquement dans le domaine commercial, et avec fourniture 
obligatoire au gouvernement du code qui permet de décrypter ces données. Il faut 

ATTENTE quand même être extrêmement névrosé et vraiment pas observateur pour croire que 


Alors voilà le topo. Quand 
on a un ordinateur, on 
attend toujours la sortie 
d’un jeu. Quand il sort, on 
l’achète mais on a déjà 
flashé sur autre chose et 
ainsi de suite. On flashe en 
général grâce à une image 
dans un journal (PC 
Soluces, par exemple). 
Donc, voilà votre prochaine 
attente. C’est Grim 
Fandango. Ca s’inspire de 
légendes mexicaines. Ca 
devrait être assez bien 
branlé puisque ce sont les 
auteurs de Full Thottle qui, 
paraît-il, ont développé Le 
jeu en ayant à l’esprit des 
films noirs comme “Le 
grand sommeil” ou 
“Chinatown”. Premier 
semestre 98 chez Lucas. 


les gens vont accepter ça. D'ailleurs, Microsoft, IBM, Netscape et d’autres ont 
gentiment expliqué au gouvernement français que c’est bien joli de prendre des 
petites pastilles roses mais qu’il ne faut pas essayer de faire de lois tant qu’on n’est 
pas redescendu. Le plus drôle, c’est que la France prétend qu’il s’agit d’une 
“ouverture” par rapport à la législation actuelle! Tu parles! Heureusement, la 
Commission Européenne est de mon avis, et a pour l'instant rejeté les propositions 
françaises (enfin, elle m’a pas consulté, c’est une coïncidence), 


DILAPIDATION DE L'ARGENT PUBLIC 
SUR DES SITES DE CUL 


Dans le Tennessee, un hebdomadaire activiste a décidé de vérifier que les employés 
municipaux ne dilapidaient pas l’argent des contribuables en allant consulter des 
sites de cul sur Internet. ILa demandé au maire de fournir Les “cookies” (fichiersde 
préférences utilisés par les browsers Internet), les historiques etlesfichiers cache 
de tous les ordinateurs de la mairie. Naturellement, le maire refuse obstinément, 
arguant que ces fichiers ne font pas partie des “documents publics consultables 
librement”. La loi dit que tout document ayant vocation administrative doit être 
public. Le magazine dit que les cookies sont publics. Etla mairie répond que les 
cookies correspondent à des Post-Itélectroniques, et que les Post-lt ne sauraient 
être considérés comme des documents officiels. L'affaire a été portée devant le 
conseil fédéral. Inutile de préciser que lamairie et l'hebdo sont d'opinions politiques 
différentes? 


PRIVILEGE 
TRADITION FAMILIALE BRODERBUND JOUE LES RUSÉS. IL A PRÉVENU LES 
Un type qui s’était fait virer de chez Forbes (l’entreprise du milliardaire américain) s’est introduit danses REVENDEURS QUE RIVEN N'ÉTAIT PAS UN PRODUIT 
ordinateurs de la compagnie, après son éviction, par Le biais de sa ligne téléphonique personnelle eten COMME LES AUTRES: D’HABITUDE, LES JEUX SE 
utilisant le mot de passe d’un collègue. Il a foutu un tel souk qu’il a réussi à planter cinq des serveurs et à VENDENT SUR TROIS MOIS AU MAXIMUM, APRÈS QUOI 
occasionner pour plus de 80.000 Euros de dégâts (500.000 francs environ, habituez-vous). Pendant ce ILS SONT RETIRÉS DES RAYONS POUR FAIRE DE LA 
temps, un autre type s'était fait virer d’une galerie d’art pour Le compte de laquelle il devait développer un PLACE AUX SUIVANTS. “PAS RIVEN?”, À DIT 
site Internet. Il a, là aussi, réussi à effacer bon nombre de fichiers et à planter les bécanes.ils ont été BRODERBUND, “QUI DOIT RESTER BEAUCOUP PLUS 
rattrapés tous les deux (c’est l'avantage de l’affichage du numéro du correspondant: on sait d'où viennent LONGTEMPS SUR LES RAYONS, CAR SES VENTES 
les appels): ce sont deux cousins, qui ne se sont pas consultés avant d’agir. Existerait-il un gène de la CONTINUENT BIEN APRÈS LES TROIS PREMIERS 
vengeance informatique? MOIS”. BIEN TENTÉ, BRO, MAIS ON PEUT EN DIRE 
AUTANT DES AUTRES... T'AS QU'À FAIRE UN RIVEN Il 
L SEE 35 DANS SIX MOIS! 


32X, c'est-à-dire capable de lire un CD à 32 fois s | LH } EUVID ÉO SAURE 
Loan raie rh alex se Le chameau blatèreet.le hibou hue, râle 
la panthère et craque la grue. C’est 
grace à cette chanson de Gainsbourg 
que j’ai pu mémoriser plein de cris 
d'animaux. Malheureusement, il n’avait 
pas abordé le problème des dinosaures. 
La réponse est peut être dans Chaos 
Island, l'adaptation de Lost World. 
Espérons simplement que l’on s’y 
emmerde un peu moins. C'est un jeu de 
stratégie en temps réél où vous créez 
des armées de dinosaures en tout 
genres qui n’a rien à voir avec 
l'adaptation console du même jeu (qui 
là, on en est sûr, est une vraie daube, à 
l'échelle des dinosaures. Pour ceux qui 
se souviennent du premier Jurassic 
Park, c’est à peu près du même style). 
La phrase que je suis en train d’écrire 
est subsidiaire, c'est pour éviter les 
parenthèses en fin de texte, qui puent 
toujours un peu. 


en une second 


: En août dernier, il s'est vendu plus de Mac OS 8 | 
…U que de Windows 95! C’est qu'il venait juste de 

4 £ N sortir, alors que les ventes d'OS sont 

= traditionnellement faibles à cette période... 


CONQUEST SKY 


Dans Flying Nightmares 2, vous aurez la possibilité de piloter plusieurs 
appareils. Jusque là, rien que du très classique. Les auteurs se sont rendus 
compte qu’en sortant un simple simulateur, on n’allait pas assez loin; de 
nombreux autres produits frisent en effet la perfection. Du coup, il existe 
une partie jeu de stratégie en temps réél. Des mélanges de genre avaient 
déjà été faits; jamais avec un vrai simulateur. 


LS 


ès 


POSTAL FAIT DES REMOUS 


Postal, le jeu d’Acclaim qui est “Original, mais mal 
foutu” (Luis, PC Soluces n°13, nov. 97), est tellement 
gore que plusieurs grosses chaînes américaines ont 
décidé d’en cesser la vente. Le terme “Postal” vient de 
l'expression “going postal” (tournée postier), issue de 
l'actualité récente, plusieurs postiers ayant pété les 
plombs et ayant tiré dansila foule à peu de temps de 
distance les uns des autres. Les sensibilités sont 
chatouilleuses et c’est pas très politiquement 
correct. En Angleterre, l’éditeura demandé à la 
commission de censure de décider de l’âge minimum 
recommandé, après avoir supprimé plusieurs détails 
gore: le mode “exécution”, la possibilité de tuer des 
passants, de se faire sauter la tête. Malgré ça, la 
commission hésite depuis déjà un mois sans parvenir 
à se décider! Récemment, elle a mis troismois pour 
donner un avis défavorable à la commercialisation de 
Carmaggeddon; SCi a fait appel et la décision a été 
annulée en appel. Les éditeurs anglais commencent à 
se demander s’ils nevont pas se passer des services 
de la Commission de Censure, ou s’encréer une perso. 


CYRISQUE 


Juste unpetit coup de gueule en passant contre Psygnosis. 
Quand Formula 1 est sorti, il était incompatible avec les 
processeurs Cyrix, bien que la démo tourne parfaitement. 
Psygnosis sort un patch, ok, désolé, on avait pas fait gaffe. 
Mais voilà qu’ils recommencent avec G.police: la démo 
marchetrès bien mais la version complète nécessite un 
patch comme pour Formula 1. La même maladresse deux 
fois en l’espace de quelques mois, c’est lourd. Alors, on 
s'amuse à aguicher Le client avec une super démo et après 
fautacheter un modem ? Pas cool, moi je dis c’est pas 
cool, alors à bon entendeur... 


Ok, record du monde de 
capacité de disque dur: 47 Go. 
C'est Seagate qui s'apprête à 
commercialiser l’Elite 47, non 
sans remarquer au passage 
que 47 Go d'informations, 
c’est l’équivalent d’une pile 
de feuillets dactylographiés 
de La hauteur de l’Empire 
State Building. Ou alors, 
ajouté-je pour tempérer Les 
ardeurs, d’une pile de 
cassettes vidéo de 1 (un) 
centimètre de haut, car 
l’analogique pèse plus lourd 
que Le numérique... 


Un nouveau bug vient d’être 
découvert dans les Pentium et 
Pentium MMX (pas dans les 
Pentium Il), permettant à un 
programmeur mal intentionné 
d'envoyer une commande qui 
gèle la machine. Comme c’est 
un bug sur lequel on ne peut 
pas tomber par hasard, Intel a 
choisi de faire inclure un patch 
dans tous les systèmes 
d'exploitation qui tournent sur 
ces processeurs. Il sera donc 
intégré dans les prochaines 
versions de Windows. 


ENFIN LUCIDE 


Jospin se réveille, dis donc. Il faut 
supprimer Minitel, qui freine 
l'implantation française sur Internet. 
Etje |fS'dans la plupart des journaux: 
“105 pin dit tout haut ce que certains 
pensenttout bas”, Eh, les mecs, on 
liPpäs Les mêmes journaux: ça fait 
Quinze ans que je le hurle à tue-tête! 
Mais forcément, dans des canards de 
jeux vidéo, ça fait pas sérieux... 


NOMAI DÉZIPPÉ 

IOMEGA VIENT DE GAGNER TROIS INJONCTIONS 
TEMPORAIRES D’INTERDICTION DE VENTE ET DE 
DISTRIBUTION (SUR LES TERRITOIRES AMÉRICAIN, 
ANGLAIS ET ALLEMAND) DE CARTOUCHES COMPATIBLES 
ZIP CONTRE LA SOCIÉTÉ FRANÇAISE NOMAÏ, QUI AVAIT 
DÉJÀ EU LE MÊME PROBLÈME AVEC SYQUEST. DE 
PROCÈS EN'APPEL EN CONTRE-JUGEMENT, UN MOIS ILS 
ONT LE DROIT DE VENDRE, LE MOIS SUIVANT ILS N’ONT 
PLUS LE DROIT. ÇA DOIT ÊTRE COMPLIQUÉ POUR 
ASSURER LE FLUX TENDU. 


UN HARICOT QUI VEUT PAS CUIRE 


AOPdoit se demander si le rachat de Compuserve était une bonne idée: 
celui-civientencore de.perdre 13 millions d'Euros (environ 70 millions de 
francs, habituez-vous) lors du troisième trimestre 97. IL n’est pas encore trop 
tard pour annuler: Le rachat est juridiquement si complexe (les deux 
sociétés doivent prouver qu’il n’y à pas constitution de monopole) qu’il est 
encore loin d’être terminé. 


ARGUTIE 


Click on Photo to View Stories and Images 


October Bitch Of The Month! 


NAME: Nikki 
Bitch who cheated 
on a male suipper 


Click Here 10 view her story amd pics 


NAME: Tina 
Bitch wanted her parents 
more than she wanted her husband 


Click Here to view her story and pics 


Un site Internet drôle: The Ex-Wives Page, autrement dit, la page 
des ex-femmes. Des ex-maris s’y vengent en envoyant les photos 
nues (ou pire) de leur ex. Avec des commentaires gratinés: “Tina. 
Cette salope préférait ses parents à son mari”. Ou: “Nikki. Cette 
salope a trompé son mari”. Hélas, je ne peux pas vous donner le 
code, parce qu’il faut un mot de passe. “Password”, en anglais. 
“Password”, “ex-wives”, “yahoo”, j'en ai déjà trop dit. 


SOUBRESAUTS 


L'arrivée de Steve Jobs aux commandes d’Apple 
(ilest PDG “par intérim”, et ne veut toujours pas 
du titre de PDG “tout court”) semble avoir donné 
un petit coup de fouet (enfin, pour l'instant, c’est 
un coupinet de fouetiscule) à la pomme: Apple a 
ouvert une boutique online, commercialisant ses 
ordinateurs sur Internet, qui a enregistré pour 3 
millions de francs de commandes la première 
journée, et a sorti de nouveaux modèles 
cadencés à 350 Mhz, actuellement les micros les 
plus rapides du marché. 


MESSIAH 


Dans notre “série on vous 
propose des personnages 
charismatiques”, Shiny 
fait très fort. Parce que 


Astuce juridique de Microsoft: dans ses contrats 
de confidentialité signés avec ses partenaires, il 
est clairement stipulé: “le partenaire doit 
prévenir Microsoft avant de livrer des 
informations au Département de Justice ou à des 
enquêteurs anti-trusts”. C’est illégal, dit La 
Justice. Oui, mais c’est une pratique répandue, 
répond Microsoft, pas gêné. 


VIDEOLOGIC NE SAIT PLUS QUOI ANNONCER... 


Videologic est fier de sa carte Apocalypse 3Dx, vous savez, celle qui utilise l'accélérateur 3D Power VR2 de Nec, qui 
nécessite un Pentium 200 pour tourner convenablement. Eh bien figurez-vous que Resident Evil est enfin disponible 
dans une version optimisée Power VR. Videologic nous apprend aussi que Cyrix lui fait confiance. Quand on sait le 
nombre de jeux qui ne tournent pas sur les Cyrix, on a un peu peur du résultat. 


J'AIME ÇA, LES CHASE... 


La Chase Manhattan Bank est la première banque mondiale qui 
offrira des services Internet complets à ses clients: consultation de 
comptes, virements, paiement de factures, débits automatiques... 
d’ici trois mois. Ici, voyons. Il faudrait introduire les transactions 
sécurisées, changer les lois sur le cryptage, éliminer le Minitel, 
populariser Internet. Disons que c’est pas pour tout de suite. 


là, on va avoir deux 
nouvelles stars, une sorte 
de bébé ange et une 
sorte de pute. S'ils font 
un petit, qu’ils me le 
gardent! Le but est 
encore de sauver la terre 
dans un scénario des 
plus complexes (c’est 
assez space, j'ai rien 
compris, ça parle du ciel 
et de l’enfer). C’est un jeu 
d'action. Espérons 
seulement qu’il sera un 
peu plus consistant que 
MDK. 


En Québecois, “browser” se dit “fureteur”. 


MICROSOFT VS TOUT LE MONDE 


La bataille entre Netscape et Microsoft prend un tournant nouveau, car beaucoup d’opposants 
profitent de ce duel pour essayer de porter des coups en vache au mastodonte. Le Département 
de Justice américain a attaqué Microsoft en l’accusant d’avoir rompu un accord portant sur les 
conditions à respecter pour ne pas abuser de sa position dominante. En effet, les lois de la libre 
concurrence imposent que les produits entrent en compétition sur leurs mérites propres; imposer 
Internet Explorer (IE) en profitant de la force de Windows est déloyal. “Sauf”, répond Microsoft, 
“sauf que IE fait partie de Windows. Ce n’est pas un programme à part que l’on refile en paquet- 
cadeau, c’est une partie des fonctions de base de Windows. D'ailleurs, IE fait partie de Windows 
depuis sa commercialisation en juillet 95”. “Faux”, répond le Département de Justice, qui sort un 
e-mail échangé entre deux vice-présidents de Microsoft daté de fin 96 dans lequel ils conviennent 
que pour “gagner la guerre contre Netscape, il faut profiter de la force de Windows, pour cela, il 
faudrait intégrer IE à Windows”. 

Là dessus, Compaq entre dans la bataille en fournissant à laJustice des documents. prouvant que 
Microsoft l’a menacé de lui retirer la licence de Windows siCompag continuait à rempläterlE par 
Netscape dans ses configurations. Microsoft a-t-il le droit d’exiger que les fabricants préinstallant 
Windows installent aussi IE plutôt que Netscape? Selon Bill Gates: “Ford laïisserait-ilses 
employés remplacer les moteurs par des moteurs Toyota? Le New-York Times.laisserait-il les 
kiosquiers enlever ses pages financières sous prétexte.que ça permettrait de mieuxvendrele 
Wall Street Journal?” Selon la Justice: “Depuis quand IE est-ilune «fonctionnalité» de Windows? 
De nombreux éditeurs attestent que leurs produits Windows fonctionnent aussi bien avec 
Netscape qu’avec IE, donc IE n’est pas une constituanteintrinsèque de Windows”. 

Le bureau fédéral a demandé une.astreinte d’un million de dollars.par jourtant que Microsoft ne 
retirait pas IE de Windows. Lejugementaura lieu le 5 décembre; c'est-à-dire deuxjours aprèsique 
ces pages soient imprimées.Patience donc pour la suite: 


CHACUN SA PROIE 


Tiens, v’là quelques images de Prey; je croyais pas que 
c'était comme ça, moi. En fait, je m'attendais à des lieux 
sombres, tristes, à la Quake. Eh ben non. Enfin peut-être 
ee un peu mais ces 
deux images 
attestent du 
contraire. 
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PENDANT QU’ON REGARDE CANALSAT, 
ON N’EST PAS DEVANT SA CONSOLE 


CANAL+, VIA CANALSATELLITE, VA TOUJOURS PLUS LOIN DANS:L'INNOVATION. FIGUREZ-VOUS/QUE GRÂCE À UN DÉCODEUR, 
UN ABONNEMENT, UNE PARABOLE, ET UNE TÉLÉVISION ON/PEUT JOUER. C'ESTINCROYABLE. CETTE NOUVEAUTÉ, C'EST 
CANALSAT JEUX. DEUX JEUX SONT PROPOSÉS SUR LA/PAGE D'ACCUEIL DU CANAL.111. EN GROS, GRÂCE AUX NOUVELLES 
TECHNOLOGIES, ON A ACCÈS À DES JEUX SUR LA TÉLÉ2NINTENDOYET SONY SONT VERTS, À.CE QUIL PARAÎT, 


COUP DE BEC 


Sun et Microsoft sont toujours en procès à propos 
de Java. Pour résumer, le tout petit Sun a 
développé un langage qui s’est vite popularisé, ça 
énerve Microsoft qui essaye de mettre des bâtons 
danses roues de Sun, notamment en développant 
sa propre version du langage qui ne marche que 
sur les machines équipées de Windows, alors que 
le seul intérêt de Java, c'est de fonctionner sur 
toutes les plates-formes. Ils en sont à pinailler sur 
les adjectifs du contrat, devant le regard 
bienveillant et bien nourri de leurs avocats. 


SECRETS MAIS PIRATABLES 
Les services secrets américains viennent derévéler que les ordinateurs du ministère de la défense ont été victimes 
de 250 intrusions réussies l’an dernier, etque ce chiffre devrait doublercette année. Un autre service avait déclaré 
précédemment que les tentatives s’élevaient à 250.000, ce qui signifie qu’il faut 41000 essais en moyenne pour 
parvenir à pirater un site; ou qu’un pirate Sur mille est plus-doué que les autres;ou qu'un pirate a réussi 250 
intrusions et que les 249.999 autres sont deS/blaireaux. On manque de données pour se prononcer: 


SALLES D’ARCADE CONNECTÉES 


Slamsite vient d’ouvrir aux États-Unis sa seconde salle d’arcade: 
1500 mètres carrés où sont connectés entre eux une centaine de 
PC, chargés de Red Alert, Total Annihilation, et tous les gros je 
qui sortent. 26:salles de ce modèle sont prévues, et à terme 
toutes Les machines de toutes ces salles seront reliées entre 
elles par des connexions à 100 Mbauds (quatre fois La vitesse 
d'un modem 28.800) permettant des méga-tournois à l'échelle 
nationale. En août dernier, dans la première salle,ils ont 
organisé un tournoi de Quake exclusivement féminin, une 
première mondiale! Les filles jouent, et Les garçons regardent le 
filles jouer en se trémoussant, elle est pas belle, La vie? 


Les salles Slamsite, juste avant l'inauguration (c'est encore tout propre) 
)0000000000000000e .00000000000000000000,0000000000000000000000 


FAUX'BILL 


Une boîte américaine a profité du dernier Comdex à Las 
Vegas pour se faire un peu de pub. Palladium Interactive, 
qui a publié récemment “Microshaft Windblows 98”, un 
CD-Rom parodiant Bill Gates et sa compagnie, a fait venir 
un sosie de celui-ci et lui a fait distribuer des tracts 
publicitaires pour son CD dans les allées du show, ce qui 
provoquait naturellement des attroupements. Palladium, 
son sosie, ses tracts et ses CD se sont fait expulser du 
Comdex. Ils ont aussitôt publié une dépêche en criant à 
l'intolérable censure (“les dirigeants du Comdex sont des 
valets à la solde de Gates, n’ont-ils donc aucun humour?”), 
alors qu’en fait, c’est un nouveau décret de la ville qui en 
est à l’origine: sosie de Bill Gates ou pas, il est désormais 


Lors du krash boursier du 27 octobre 
dernier, Bill Gates a perdu 1,7 milliards 
d’Euros (10 milliards de francs), cette 
andouille de Larry Ellison a perdu 4 
milliards de francs, et Paul Allen (co- 
fondateur de Microsoft) à peine moins. 


DEC a vendu La licence de son 
processeur Alpha à Intel. C’est le 
premier et jusqu’à présent Le seul 
processeur 64-bits du marché. La 
seule usine de fabrication a coûté à 
Intel environ 700 millions d'Euros (4,5 
milliards de francs, habituez-vous). 


Les prochains Maxis, désormais filiale 


strictement interdit de distribuer des prospectus à Las 
Vegas, publicitaires ou pas, dans une salle de convention 
ou pas, dans la rue ou pas. Interdit, point. Les années 
précédentes, on se voyait distribuer en moyenne deux kilos 
de prospectus par jour! 


d’Electronic Arts, sont Streets of Sim 
City, Sim Safari et Sim Kingdom. 
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LES PALES DU DÉSIR 


(AH NON, MERDE C’EST UN AVION) 
Falcon 4, quatrième mouture de ce simulateur de vol se passe 
en Corée. Plein de boutons, plein d'options et un éditeur de 
missions. Vroum vroum! Ah, non, merde, c’est un avion. 


. 


Balance of Power" (Disponible Noël 97) 


“°° Le Mission Disk d'X-Wing'" vs TIE Fighter" 


Pilotez des vaisseaux inédits dans de nouvelles 
missions solo et multijoueur, 
enrichies par des 
scènes cinématiques. ji: ji 
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SZ-VOUS envahir 
Lo la Force ! 


JékiKnight" : Dark Forces’* I] 

« Le meilleur quake-like > GÉNÉRATION 4 
« C'est le jeu de l'année ! » JOY STICK 

«C'est le plus abouti des quake-like ! » PC TEAM 


) 


sm À 


STAR WARS — 


nc 4 )ED KNIGHT | 


ANGES Shadows of the 
TIFTRITEITERL ; 
Emprre'" 
« La nouvelle référence du jeu d'arcade / action 
dans l'univers Star WarsTM» JOY STICK 


« Une totale réussite» GÉNÉRATION 4 
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ON VOUS OIT TOU 


Un site Internet pres te interviews de li 


Ts 
mission américaine “Driveways 
ofthe rich and famous”, autrement dit “les portes d’entrée des gens riches 
et célèbres”. John Cunningham, l’animateurde cette émission, va 
interviewer les voisins des célébrités et diffuse ces entretiens. Pour vous 
donner une idée de leur haute teneur en informations concrètes, je vous en 
ai traduit deux, respectivement la voisine et le gardien de Bill Gates. On 
commence par la voisine. 
“Bonjour, je suis John Cunningham, je fais une émission sur le câble et je 
viens d'Hollywood pour voir la nouvelle porte d'entrée de Bill Gates. Vous 
êtes bien sa voisine, vous logez ici? a: 

- Oui, je suis la voisine. 
- Avez-vous déjà rencontré Bill 
Gates? 
- Oui, hm-hm. 
- Vraiment? 
- C'est un homme bien, il a été 
gentil avec moi. Ils viennent le 
samedi et me tondent la pelouse. 
- Bill Gates tond votre pelouse?!? 
- Pas lui, son équipe. Et il fait 
vraiment des choses bien dans le secteur. 
- En fait, vous êtes contente de l'avoir comme 
voisin? 
- Oui, ce sont des gens merveilleux. 
- Avez-vous vu sa femme? 
- Oui, et elle m'a écrit des lettres 
pour me remercier de ce que j'avais 
envoyé pour le bébé et tout ça. Il a 
fait une fête pour les gens d'ici 
l’autre jour. Je suis paralysée, alors 
je n'ai pas pu y aller. Alors elle a dit 
qu’elle viendrait me montrer le bébé 
un de ces quatre. 
- Oh, ce serait super! 
- N'est-ce pas? 
- Vous avez un ordinateur? 
- Non. 
- Vous êtes déjà allée sur Internet? Vous avez un site Web? 
- Non, je ne connais rien à tout ça. 
- Quand Madame Gates viendra avec son bébé, il faudra lui dire que vous 
voulez être sur Internet! 
- Ah, d'accord. 
- Merci pour votre temps. 
- Merci.” 
On termine par le gardien personnel de Bill Gates: 
“Je vois que vous gardez l'entrée de Bill Gates. Comment vous appelez- 
vous? 
- Euh, Jack. 
- Ça fait longtemps que vous avez ce job? 
- Un moment. 
- Ça vous arrive de voir Bill Gates aller et venir? 
- Jerne suis pas autorisé à faire de commentaires sur ce sujet, désolé: 
- Je voulais vous demander quelque chose sur votre guérite, là. Qui l’a 
construite et quelle est sa valeur — la maison vaut 360 millions de francs, 
votre guérite vaut combien? 
- Oh, peut-être 30 balles! 
- Vous pouvez me parler de sa 
construction? 
- Oh, c’est juste une cabane pour me 
tenir au sec. 
-Et ça marche? 
- Euh, oui. 
- Vous vous asseyez là pendant que la 
pluie tombe et ça vous garde au sec? 
- C’est ça. 
- Ils ont l'intention de vous construire 
quelque chose d'un peu mieux? 
- Honnêtement, je ne sais pas. 
- Vous avez des photos de Bill sur vos murs? 
- Non, aucune photo. 
- Allez, parlez un peu! Quelle est la chose la plus intéressante qui soit 
arrivée à cette allée? 
- Oh, je crois que c’est lors de la construction, quand ils ont déversé le 
béton. 
- C'est une super allée, non? 
- Oh oui”. 


Audrey, la voisine de Billou. 


p, V74,48 
Chez Audrey. 


MARQUEUR 


FLUO 


J'imagine que vous avez entendu parler de la légende selon laquelle quand on fait pipi 


dans une piscine, ça devient tout rose (ou rouge, ou bleu, selon les versions). Le flip, hein? 


Une version “aérienne” vient d’être créée par deux scientifiques anglais: une sorte de 
vaporisateur qui, lorsqu'une alarme est déclenchée, envoie une fine projection de liquide 


invisible à l'œil nu, mais qui brille en lumière n 


balnéaire anglaise: des vaporisateurs ont été installés sur des machines à sous. Un type en 


oire. Un test a été fait dans une petite ville 


a forcé une discrètement avec une barre à mine, est resté dans la salle d'arcade puisque 
son effraction n’avait déclenché ni alarme ni suspicion des autres joueurs, et s’est trouvé 
bien embêté quand les flics sont arrivés ont balayél'assistaänced'une petite loupiôteet 
qu’il s’est retrouvé le seul à être violet fluo. Selon.la police dela villefen question, iln!y a 


plus eu d’effraction de machinés à.sous däns le comté depuis. La Composition chimique de 
ce liquide est modifiée très légèrement d’un vaporisateur à l’autre de telle sorte qu’on peut 


prouver qu’un criminel a bien été aspergé par un vaporisateur précis. Plusieurspays 


d’Europe ont lancé des tests. 


JUSTICE SUR:LE"NET 
Dans une affaire criminelle récente aux 


USA, dite “affaire de la jeune fille au pair” 


(je ne rentre pas dans les détails, disons 
simplement qu'elle a pris pratiquement 
autant d’ampleur que l'affaire O]J 
Simpson)/le juge a décidé, pour soulager 
les employés du tribunal de la surcharge 
de travail qu'occasionnaitle procès en 


photocopies pour Les journalistes et autres 


coups de téléphone aux agences, de 
publier sa décision uniquement sur 
Internet. Hélas, le serveur a déconné au 
moment fatidique et Le juge dû envoyer 
une copie de son jugement.à plusieurs 
agences de presse, qui l'ont ensuite 


relayée parleurs propres sités2À La limite, 


on se demande ce que viennentfaire les 
journalistes. Grâce à Internet; l'info, c’est 
directement du producteur au 
consommateur. 


Liz Hurleÿinçarnerait Lara Croft | è 

dans ün filmqui devrait sortirten 

99. Pourquoi däns si longtemps? À * 2] 

mon avis, parce qu’il va falloir | 

qu’elle se mette au sport, le | 

silicone ne suffira pas. | 
| 


Gremlin vient de clore sa première 
année d'exercice en tant que 
compagnie cotée en bourse, et 
plutôt pas mal: 30 millions de 
francs (4,5 millions d’euros, 
habituez-vous) de bénéfice pour un 
chiffre d’affaires 5 fois supérieur. 


Jack et son cabanon. 
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| Alors que létaux.d’abstéñtion 
moyen lors d'élections 
importantes est de 55% aux 
États-Unis, il tombe à 20%'chez 

lesutilisateurs d'internet: 


M CUC international, la boîte qui 
comprend entre autres Sierra, 
Blizzard et Cocktel, changera de 
|” nomtau débutde l’année et 

s’appellera The Cendant Group. 
Pour ce que ça change, hein? 


Le PDG de Silicon Graphics a 
| été viré par son conseil 

| d'administration. IL n’a pas 

| réussi à stabiliser La boîte, qui 
| doit licencier 10% de son 

| effectif ce mois-ci (1000 

| personnes sur 11.000). 


PLEINE LUNE ET 
DÉCONNOGRAPHIE 


DEUX CHERCHEURS AMÉRICAINS ONT 
DÉCIDÉ D'ENQUÊTER SUR LA VIEILLE 
LÉGENDE: “LES APPELS TÉLÉPHONIQUES 
D'URGENCE AUGMENTENT LORS DE LA 
PLEINE LUNE? (OÙ “LES'ADMISSIONS 
PSYCHIATRIQUES”, OUMLES ACCIDENTS 
BIZARRES!, “LES SUIGIDES”.: CHACUN A 
SON OPINION'ET SES PROPRES STATS). 

| 90. 000 APPELSIMÉLÉPHONIQUES ÉTALÉS 
SUR PLUSIEURSIÉTATS AMÉRICAINS/ONT 
ÉTÉ ANALYSÉS: RIEN (PAS.UNE VARIATION, 
LA PLEINE LUNE NE MODIFIE PAS.LE 
COMPORTEMENMDES GENSMEUH... EN FAIT, 
SI. IL Y A UNE AUGMENTATION DE 2% DES 
FRACTURES DE TIBIA PENDANT LA'NUIT DE 
LA PLEINE LUNE. LES CHERCHEURS ONT 
PASSÉ DES ENTRETIENS, ET ONT CONSTATÉ 
LA CHOSE SUIVANTE: COMME LES PIÈCES 
SONT ÉCLAIRÉES A GIORNO PAR LA LUNE, 
LES GENS NE PENSENT PAS À ALLUMER LA 
LUMIÈRE ÉLECTRIQUE, ET SE COGNENT DANS 
LES TABLES BASSES. EN REVANCHE, LES 
CRIMES N'AUGMENTENT PAS, LES 
AGRESSIONS NON PLUS, LES ACCIDENTS 
AUTOMOBILES NON PLUS. VOILÀ QUI TORD 
LE COU À UNE VIEILLE MALÉDICTION! 
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ÇA Y EST, 3DFX 
INTERACTIVE ANNONCE 
POUR AVRIL 1998 
L’ARRIVÉE DE SON 
CHIPSET VOODOO 2 
GRAPHICS. LES CARTES 
QUI L’UTILISERONT 
DEVRAIENT SE RÉVÉLER 
TROIS FOIS PLUS 
PUISSANTES QUE LES 
CARTES 3DFX ACTUELLES. 
L’'ÉVOLUTION INFINIE DES 
PERFORMANCES DES 
MATÉRIELS EST 
TOUJOURS EN MARCHE, 
ALORS ATTRAPEZ LE 
TRAIN EN ROUTE ! 


Jusqu’à présent, les meilleures cartes accéléra- 
trices 3D du marché étaient incontestablement 
celles qui étaient architecturées autour de la puce 
3Dfx. Certes, après des débuts très difficiles, Nec 
avait su retrouver un second souffle avec sa 
PowerVR 2, équipant les cartes Apcalypse 3Dx de 
Videologic et M3D de Matrox. Ces dernières se 
révélaient parfois supérieures car atteignant la 
résolution de 1024x768, mais imposaient aux 
joueurs de disposer d'au moins un Pentium || 
rapide. Tout ça est de l’histoire ancienne, bien que 
ce terme ne signifie pas grand-chose dans le monde 
du hardware PC. 3Dfx Interactive annonce enfin 
officiellement l'arrivée de son chipset Voodoo 2 
Graphics pour le premier trimestre 98, et les nou- 
velles sont on ne peut plus enthousiasmantes. 


PC Soluces 


LA CARTE VOODOO 2 EST DEUX FOIS PLUS 
RAPIDE QUE LA VOODOO GRAPHICS. 
LORSQU'ON EN CONNECTE DEUX, COMME 
ICI, LES PERFORMANCES PEUVENT SE 
RÉVÉLER CINQ FOIS SUPÉRIEURES ! 


Commençons par l'excellente nouvelle, à laquelle 
nous sommes peu habitués avec nos «chers» 
constructeurs de matériel : la 3Dfx2 reste intégra- 
lement compatible avec les API Direct3D, 3Dfx 
Glide et Open GL. Il sera donc inutile de racheter 
des versions spécifiques de jeux optimisés 3Dfx, au 
nombre de 150, ni même d'attendre d'improbables 
patches. Rappelons que la bibliothèque Glide s’est 
imposée comme le standard en matière d'accéléra- 
tion 3D pour les jeux. Et ces derniers se verront 
eux aussi accélérés par la nouvelle génération. De 
plus, 3Dfx continue à soutenir son chipset 
Voodoo Graphics, et pense que les jeux ne 
nécessiteront réellement une Voodoo 2 que d'ici à 
Noël prochain. 


En terme de performances, on peut dire que les 
cartes Voodoo 2 s'annoncent pour le moins 
impressionnantes. Deux puces spécialisées dans le 
traitement des textures fonctionneront en paral- 
lèle, permettant d'afficher 90 millions de pixels par 
seconde, avec tous les effets simultanés (deux tex- 
tures, bilinear-filtering, mip-mapping, alpha-blen- 
ding, z-buffer). Rappelons que les cartes Voodoo 
de première génération plafonnaient à 45 millions. 
Ainsi, Quake 2 devrait afficher | 10 images 
par seconde ! De plus, la résolution maximale a 
été portée de 800x600 à 1024x768. Mais le plus 
fort reste à venir : on pourra connecter deux 
Voodoo 2 en parallèle ! La première s'occupera 
des lignes paires et la seconde des lignes impaires, 
doublant encore les performances. Incroyable. Les 
Voodoo 2 sont 2 à 5 fois plus rapides que les 
Voodoo Graphics. 


Bien sûr, les cartes Voodoo 2 pourront se bran- 
cher sur un port AGP, pour atteindre des perfor- 
mances encore supérieures, mais jetez un œil sur 
l'encadré technique pour obtenir plus de spécifica- 
tions. Greg Ballard, P-D.G. de 3Dfx Interactive 
annonce clairement la couleur : «Nous avons une 
fois de plus créé le standard vis-à-vis duquel les 
autres accélérateurs 3D seront jugés». On veut 
bien le croire, et imaginer que d'ici peu, effective- 
ment, les PC seront équipés de 3Dfx2, comme les 
bornes d'arcade. Son prix de vente devrait tourner 
autour de 300 $, soit moins de 2 000 F. Et des 
constructeurs annoncent déjà la commercialisation 
prochaine de cartes équipées de 3Dfx2 : Guillemot, 
Diamond, Orchid et Creative Labs sont les pre- 
miers à avoir sauté sur l’occasion. Matrox ne va-t- 
elle pas regretter son choix du PowerVR 2 ? 1 


PERFORMANCES DU 


CHIPSET VOODOO 2 


SUPPORT MICROSOFT DiRECT3D, 3DFx GLIDE, OPENGL 
ARCHITECTURE MÉMOIRE DE 192 Birs 

BANDE PASSANTE DE 2,2 GO PAR SECONDE 

50 MILLIARDS D'OPÉRATIONS PAR SECONDE 

3 MILLIONS DE TRIANGLES PAR SECONDE 

90 MILLIONS DE PIXELS PAR SECONDE 

COMPATIBLE AGP 

RÉSOLUTION MAXIMALE DE 1024x768 


POSSIBILITÉ DE FONCTIONNER EN PARALLELE AVEC UNE 
AUTRE 3DFx2 


PRÉVUE SUR PC ET BORNE D'ARCADE 


COMPATIBLE AVEC LES TITRES 3DFX DISPONIBLES 


Pos:18 
05:13:00 
00:04:61 


CETTE DÉMO PROCHE DE WIPEOUT NOUS 
MONTRE DES EFFETS DE LUMIÈRE SAISISSANTS, 
COMME LES TRAÎNÉES LUMINEUSES DERRIÈRE 

LES VÉHICULES. 


CETTE DÉMO RESSEMBLE À POD, EN DIX FOIS 
PLUS BEAU : LA CARROSSERIE REFLÈTE TOUT CE 
QUI L’ENTOURE, L’'IMPRESSION DE VITESSE EST 

FABULEUSE, ET L'ANIMATION NE DESCEND PAS 

EN DESSOUS DE 60 IMAGES/SECONDE ! 


L 19975 


pu (, 
Kb» 

oc) 

Lez 


| #4 
A $ 1 E R R À 
NECESSILE LA VERSION ORIGINALE DE DIABIO " 
4 NES A 


= pe VOA UEE 


=" K SP et 


— & s. 
=, “a * a 24 2 YEAR 
HORK STAWN 
TOTAL KMLS LL 


= S I E R R A HTPP://www.sierra.fr 


Diablo est une marque déposée de Davidson et Associés 


Sierra On-Line, Inc et ” sont des marques déposées ou sont sous licence de Sierra On-Line, Inc. Tous droits réservés. Windows est une marque déposée de Microsoft Corporation. 


DOSSIER 


(VOUS HARDWARE DE QUALITÉ FAOFEISION 
40 C4 04 


PORTABLES DONS La AÔM CT 513 RO DA 
(2 a — CT MAR SUN DOME CTEMENT DES PONTS 1ONO8 
. ® 
&. 


M1 4 ENCEINTES 
+ cn 


97 


| Jetez votre dévolu 
irles meilleurs ! 
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HITS INCONTOURNABLES QUI ARRIVENT EN MÊME 


WARGAME TEMPS RÉEL TEMPS QUE L’INVASION D’IVROGNES BARBUS EN 
CAPELINE ROUGE VINASSE AUX ABORDS DES GRANDS 
TOTAL ANNIHILATION 


MAGASINS. LES ÉDITEURS, SOUCIEUX DE LEUR C.A. 
(GT INTERACTIVE) 


(QUI SE CHIFFRE EN KF, VOIRE EN MF), VOUS ATTEN- 
DENT AU TOURNANT. C’EST POUR ÇA QUE NOUS 

game temps réel, dit Command and . Een van POSONS UNE SIGNALISATION : ÉVITEZ LES CULS-DE- 
Conquer-like, était Alerte Rouge. Mais GT SAC, LES VIRAGES DANGEREUX, LES CHUTES DE 

est passé par là et nous a offert Total Annihi- PIERRE... SUIVEZ LE CODE DE LA ROUTE QUE NOUS 
lation. Un sommet du genre : quatre-vingt- VOUS PROPOSONS, VOUS NE SEREZ PAS DÉÇU. 


dix unités à l'animation parfaite, cinquante 
structures différentes, 50 missions et une 

jouabilité pile poil. Pour ce qui est des méca- JEU DE RÔLE 
nismes de jeu, il n'y a pas de grands boule- : 

versements : il faut récolter la matière pre- NE. à LA N DS OF LO R E 2. 
mière, construire ses bâtiments, accéder (Vi RGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT) 
aux nouvelles technologies et constituer ù ; PER SERRE 

une armée à même de pulvériser son adver- 


saire. Mais ce sont surtout les graphismes 
qui nous ont tués sur place : lorsque les 


Il y a peu de temps encore, le meilleur war- 


Lands of Lore vous a marqué. Sa 
suite, à en croire le bloc-notes, vous 
aura traumatisé, puisque Lands of 
Lore 2 aura été l’un des jeux les plus 
attendus. L'aventure est très longue : 
dans la peau de Luther (qui se méta- 
morphose parfois, durant le jeu, en 
lézard ou en monstre géant), vous 
devez tuer Bélial, le dieu du Mal. Le 
moteur 3D fait penser à un bon 
Doom:-like, et c'est le plus abouti du 
genre. Les combats, à l'arme blanche 
ou à l’aide de magie, sont bien réalisés et violents. La magie connaît une évolu- 
tion, et chaque sort a cinq niveaux. Vos actions influeront sur le déroulement 
du jeu, et si vous agissez en bourrin, il y a de fortes chances 
que Luther devienne un nouveau tyran. Le meilleur jeu de 
rôle sur PC, et pour longtemps encore. 


troupes passent sur un terrain acci- 
denté, on les voit cahoter, et 
lorsqu'elles sont au contact de l'eau, on 
les voit submergées par les flots. 
Attaques aériennes, terrestres, mari- 
times, sous-marines ou nucléaires, tout 
est bon pour parvenir à ses fins et à 
celle du jeu. Le jeu en réseau est excel- 
lent, et l'on n'a donc aucun reproche à 
faire à ce titre. 


U4RJ114441#4 | BLADE RUNNER 
X AV Â E R Quand on cherche à percer la solution d'un jeu, on s'aperçoit de ses défauts. Là, on a beau chercher... Magni 


fique et conforme à l'ambiance du film, doté d'un excellent doublage et surtout non linéaire en diable (selon les 
Il revient juste de chez le coif- parties, certains personnages seront ou'ne seront pas des répliquants), ce hit confine à la perfection. On a ainsi 
droit à de nombreuses fins et rejouer complètement à Blade Runner n'est en rien une idée saugrenue. 


feur. Ses cheveux sont tout 
jaunes. On dirait un croisement AA UICET 


ke ciel Men et NIROUANTPE LES ORDIS SONT DÉPASSÉS 


Florent Pagny. I deg PR Quelle que soit votre configuration, Intel se fout de vous et votre machine est dépassée au moment même où 
de faire sa mauvaise tête (ça vous entamez le crédit. À l'instant où j'écris ces lignes, les vedettes sont les Pentium Il à 300 MHz. Quand vous 

se voit sur la photo). Pour le lirez ces lignes, ce seront les 333 ou les 366. Du coup, le progrès commence à nous donner des boutons. CE à 3 
punir, on va l'obliger à rester c'est surtout la suffisance d'Intel qui nous les brise. À chaque fois qu'ils daignent nous causer, ça donne u 

poli avec les rédac- près ça : “Putain les mecs, sans déc’, y a nos bonshommes roses (et les jaunes et les bleus), ils ont trouvé un 

< M), processeur d'enfer. Avant, ce qu'on vous avait proposé, c'était de la merde — OK. du passé faisons 

(à) table basse, remettons les compteurs à zéro, maintenant on a le truc... Asseyez-vous, vous n'allez pas 3 


PC Soluces C7) 


teurs de Playmag. 


DOSSIER 


ONNANT DU MOMEN 


Voici, sans aucun conteste, le jeu le plus génial de l'année. Cette course de voitures de rallye, troisième volet de la 
série, intéressera un maximum de joueurs par son côté révolutionnaire. Les graphismes, l'animation et la prise en 
main représentent l'état de l'art des jeux PC, à tel point qu'il est en avance sur ce qui se concocte actuellement. 


Screamer Rally s'affirme comme la référence absolue du genre, à des années-lumière de ce qu'on voit sur les 
bornes d'arcade et les meilleures consoles, prétendument spécialisées dans le domaine. Un must... 


né 


Les Doom-like repré- 
sentent le genre de jeu 
vidéo le plus repompé 
au monde. On en 
compte une trentaine, 
alors que le premier, 
Wolfenstein 3D n'est 
sorti qu'en 1992 ! Mais 
le nombre de jeux pro- 
posant des innovations 
peut se compter sur les 
doigts de la main. Lucas 
Arts nous offre 
aujourd'hui Jedi Knight. 
On incarne toujours le 
même personnage de 
rebelle, mais il ne tar- 
dera pas à devenir Jedi ! 
Cela implique l'usage du 
sabre laser (qui brille 
dans la nuit et par les 
tirs laser) et l’apprentis- 


sage de la Force. On pourra choisir le côté de la Lumière ou celui de l'Ombre. 
Les séquences cinématiques sont impressionnantes, et les graphismes gran- 
dioses. Le seul Doom-like réellement impressionnant du moment. 


CARTES 3DFx 


Oui, l'événement informatique de l'année, c'est l'apparition des cartes 3Dfx. Sans elles, pas de Screamer Rally, pas 
de Jedi Knight, aucun de ces jeux qui tuent comme les «blockbusters», qui hantent les rayons des magasins. La 3Dfx 
est vraiment la carte du bonheur car elle est puissante, pas trop chère, et soutenue par tous les éditeurs de jeux. 


DOOM-LIKE 
JEDI KNIGHT 


(LUCAS ARTS) 


| JEDI KNIGE if 


dk FORCES LL 


Il revient juste de la rédac- 
tion de Playmag. Il n'arrête 
pas de jouer sur Playsta- 
tion. Pour le punir, on lui 
donne les tests de jeux 
de golf, de 4x4, les 
dossiers matos, 
le bloc-notes et 
on l’a embau- Ÿ 
ché en CDI. 


Il revient juste de Movie 
Store. Il a acheté quarante 
disques laser Star Trek et 
l'édition limitée de Rox et 
Rooky Director’'s Cut. Pour 
le punir, on va le faire tra- 
vailler un mois chez Ciné Live. 


(EIDOS) ARCADE-AVENTURE 


TOMB RAIDER Il 


Tomb Raider a marqué les 
joueurs pour plusieurs rai- 
sons : les niveaux sont 
magnifiques, variés et 
gigantesques, le jeu mêle 
action, plate-forme et 
exploration, la 3D est 
impressionnante et 
l'héroïne du jeu a de gros 
seins. La suite était donc 
prévisible, et les modifica- 
tions d'importance. Les 
niveaux se présentent de 
façon un peu plus linéaire 
et l’on s'y perd moins. En 
fait, l'action a été recentrée 
sur les combats et les acro- 
baties. Et la poitrine de 
Lara à connu une crois- 
sance équivalente à celle 
des bénéfices de Core 
Design et d'EIDOS. Une 
réussite sur toute la ligne 
qui relancera l'intérêt des 
Croft-addicts. 


ElDOS 


Jedi Knight, c'est clair, m'a soufflé. J'adore les Doom-like, et c'est bien la première fois qu'un titre du genre parvient à 
me surprendre. On y trouve tout ce qu'il manquait à Dark Forces, le tout à la sauce 3Dfx ! Sabre laser, pouvoirs Jedi, 
séquences cinématiques magnifiques (bien qu'un peu trop compressées). Le bonheur du fan de Doom-like, en somme. 


Révolution, bonheur, surprise : AMD sort son K6 et c'est l'ébranlement général ; pour la première fois, 
un processeur compatible avec les modèles d'Intel se révèle le plus puissant. Et les prix d'AMD sont 
très inférieurs à ceux d'Intel. Bien sûr, de le Pentium Il est venu brouiller les cartes, mais le K6 


ÉVÉNEMENTS 97 
LUIS 


Microsoft se lance enfin dans les bons jeux. Age of Empires est un wargame en temps réel, dont le principe est 
certes «emprunté» à Command and Conquer, mais le résultat est à la hauteur de nos espérances : intelligence 
presse des concurrents. Il artificielle satisfaisante, nombre de troupes très élevé, graphismes et animations absolument parfaits... Bref, un 
jubile parce que Cyrix a excellent jeu qui ne décevra pas les fans du genre. Il faut espérer pour Microsoft que ce jeu se vende, vu les 

UNE ue" mésaventures dont la boîte est la «victime». (Ndir : arrête, on va pleurer.) 


Il revient juste de sa revue de 


cesseurs, devant Intel. | 
possède un Cyrix 6x86 et 
tous les jeux plantent sur 
CREUSER Ce n'est pas notre salaire, mais le montant de l'amende que s’est vu infliger la société dirigée par Bill Gates pour 
on va lui apprendre position de monopole. Le fait que Microsoft est un monstre tentaculaire ne constitue pas une nouveauté en soi, 
mais là, ils se sont fait coincer par le biais de Microsoft Explorer, vendu avec Windows 95. C'est un peu le coup 
d'AI Capone : on savait que c'était la pire des crapules, mais il fallait trouver un truc pour le coincer. Y aurait-il 
une justice en ce bas monde ? 


qu’il n'est pas vraiment 
journaliste. 


(VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT 


SCREAMER RALLY Bojo]"11\7:N Te 21c1,5n 21; 


Développé par l’équipe de 
DID, ce simulateur de vol 
ne peut qu'être le meilleur 
de sa catégorie. Sans le voir, 
déjà, on savait qu'il serait 
DiD ® AIR DOMINANCE FIGHTERIyw ultra-réaliste et très bien 
réalisé. Y jouer n’a fait que 
confirmer notre a priori 
positif. Tous les éléments 
indispensables à un tel titre 
sont présents : on dispose, 
en cours de misssion, d'une 
couverture radar grâce à 
l'utilisation de l'AWACS qui 
sert à repérer les troupes 
au sol ; dans la même veine 
COLLECTION réaliste, on s'aperçoit que 
"up l'évolution du conflit est 
dynamique et non pas «pré- 
calculée», et l'univers vit lit- 
téralement, puisqu'on peut apercevoir la circulation de véhicules au sol (voi- 
tures où trains) ; on pourra disposer d'une couverture au sol avec l'appui de 
blindés... La réalisation, elle, ne retire rien à l'excellente impression que ce jeu 
nous a faite. On retrouve soixante avions différents, trente-six armes, le tout 
resplendissant grâce aux cartes 3D. Foncez, vous ne pouvez pas être déçu. 


À L'INTERIEUR 


{| Screamer. Rien qu'à ce nom, les 
fous de vitesse et de glisse sur 
asphalte et terrain boueux dres- 
O sent les oreilles. Screamer Rally, 
le troisième épisode, reprend 
vaguement le be du IScreamer Rally j 
deuxième, puisque l'on pilote sur 

5 | des terrains qui n'ont rien en ; 
commun avec les pistes de FI. 

5 Mais c'est le seul point commun, 
Q en dehors des voitures : la 3Dfx 
<| est passée par là, et les gra- 
Œ]  phismes sont absolument épous- 
touflants, bien au-delà de ce qui 

se fait sur borne d'arcade en ce 
moment. L'animation, elle, ne 
souffre aucun reproche, on a 
l'impression de regarder Turbo 

sur M6, mais sans Dominique : 
Chapatte — ce dont personne ne se plaindra. La jouabilité est extraordinaire de 
réalisme et de bonheur. On s'éclate immédiatement mais il faut s'entraîner un 
maximum pour faire péter les chronos. Il est bien plus facile que le Deux, et les 

sept circuits sont quasiment parfaits. 


AT 
TEU PRÉFERE 2 2) ARIOCH 


En tant que jeu de l’année, j'avoue que j'aurais bien aimé citer Magic : The Gathering, seule-k De”| k DV | il vient juste de se déconnecter D - 
Ÿ 2 KE 7 d'Internet. Il y retourne. On ne va S (1 


ment, voilà... le jeu contient un grand nombres de bugs et malgré les diverses mises à jour, un W 
bon nombre s’ y cache encore ! C’est pourquoi je me rabats sur Age of Empires. Ce jeu, c'est L ZE 21 \ a LE FR 
EST NN y” pas le punir, c'est lui qui nous 
) d trouve tous les patches et les 


ce qu'aurait dû être Civilization Il. 

astuces, lui qui bidouille Alerte 
& à Rouge. En plus, il habite Marne- 
Les autres ayant déjà tout dit, mon événement va sembler quelque peu décalé mais tant pis... On avait déjà eu la-Vallée et a pour seuls amis 
droit à des participations de musiciens connus dans la réalisation de certains jeux. Toutefois, on s'était cantonné des Mickey en latex et trois 


au milieu de la techno ou de la musique sympa. Après Type-O-Negative pour Blood, voilà que pour Carmagge- petits cochons en plâtre... 
don, on nous sert du Fear Factory, un groupe plutôt hargneux (voire très hargneux) et ça fait du bien ! 


are 


EU PRÉFÉRE ?| TOTAL ANNIHILATION 


Après avoir été successivement détenu par Dune 2 puis par Command and Conquer, le trophée du meilleur jeu de | 
stratégie en temps réel est échu au petit dernier que l'on n'attendait pas. Le nombre impressionnant des unités 

constructibles, l'intelligence artificielle qui, pour une fois, mérite son nom, et l'apport de la 3D font de T.A. mon jeu de 
l'année. Il est désormais possible de télécharger de nouveaux bâtiments et unités, ce qui renouvelle l'intérêt du jeu. 


On ne sait pas d'où il vient. || 
passe dans la rédac, il nous 
demande des trucs, on en profite 


NISOUANTÉE HEBDOGICIEL / LE VIRUS 


pour lui demander la soluce de 
Tomb Raider Il, 
et lui, il jubile Cela faisait une dizaine d'années que je ne dormais plus, me ressassant une obsédante question : «Mais pourquoi m'a- L 
On ne va pas t-il lâché, il est parti comme ça sans rien dire, sans un mot d'adieu et depuis, aucune nouvelle...» Je ne parle pas de il 
le punir, il ne x ee. relations de «soirées mousse» mais du mythique Hebdogiciel. Il s'était arrêté du jour au lendemain, une noire 
comprendrait | semaine, et les rumeurs les plus folles avaient couru. Mais voilà, cette année, grâce au Virus Informatique, j'ai enfin su 
la vérité. Finalement, ce n’était pas un complot des services secrets de l'Élysée. Je dors mieux et ma vie a changé. Si je 
meurs demain, mon âme sera en paix. Amen ! 


(LUCAS ARTS) 
THE CURSE OF MONKEY ISLAND li 


Lucas Arts est certes célèbre pour ses 
jeux reprenant l'univers de la trilogie 
de la Guerre des étoiles, mais pas seu- 
lement. Ses jeux d'aventure complète- 
ment barrés sont au moins aussi 
célèbres chez les joueurs PC : Day of 
the Tentacle, Sam'n Max Hit the Road 
et plus particulièrement The Curse of 
Monkey Island | et 2. Le troisième 
volet déboule enfin et la déception 
pointe aux abonnés absents. 
Aujourd'hui, Elaine Marley, celle dont 
rêve Guybrush Threepwood, a décidé 
de faire le bonheur de ce dernier. Mal- 
heureusement, dans les jeux vidéo 
aussi la vie est franchement pourrie, 
puisque Elaine se transforme en statue 
d'or. À Guybrush de réussir à lui 
redonner figure humaine et de vivre 
heureux. La tâche va être rude. On 
retrouve tout ce qui nous a toujours 
plu dans les jeux d'aventure Lucas : 
graphismes drêles, animations hila- 
rantes, énigmes tordues et tordantes, 
dialogues rigolos et donc ambiance 
“ah-ah-ah-esque”. 


pas. 


(UBI SOFT) BUDGET (SIERRA) 
POD EXTENDED TIME BEST OF SIERRA 


; D'habitude, le bon plan budget consiste en un vieux hit vendu moins de cent 
Tout le monde à fait des 


tartines de Pod, jeu de 
course made in France, 
à la pointe de la techno- 
logie, à tel point qu'on 
en oublie presque le jeu 
au profit du «produit». 
Reste qu'il a très bien 
marché, et c'est mérité. 
Comme tout le monde 
n'a pas accès à Internet, 


l'éditeur publie donc A ME É I [L IL IE } (8 R 


cet add-on qui contient ci. Di D 
seize nouveaux circuits, A a ; Ç | IE [À [À pi \ 
huit nouvelles voitures, ". à": 

huit motos et des sur- 

prises (thèmes de 

bureaux...). Un excel- 

lent add-on vendu 

moins de 100 F. À noter 

que la version Pod 

Gold, correspondant à 

Pod plus son add-on, 

est proposée pour 

200F. 


balles. Sierra vient bouleverser tout ça en proposant un coffret de six logiciels 
pour moins de 350 F, soit moins de 60 F pièce. On retrouve des titres dans tous 
les domaines : 3D Ultra Pinball 2 (flipper), King's Quest 7 (jeu d'aventure), C 


sar 2 (gestion/wargame), Silent Thunder (simulation de sous-marin), Nasc 


Racing 2 (course de voitures), Print Artist 3 (utilitaire) et en «cadeau bonus», 
Red Baron, un vieux simulateur de vol qui reste assez sympa. Plus vieux que 


sympa, mais c'est cadeau, alors 


luces 


(MICROSOFT) 


FORCE FEEDBACK 


CARTE ACCÉLÉRATRICE 3D 
MONSTER 3D 


(DIAMOND) 


C'est clair, le top du top en matière 
d'accélération graphique 3D sur PC, 
pour une configuration honnête, c'est 

une carte à base de 3Dfx. La 3Dfx est le 

standard actuel, et vous n'aurez aucun souci à 

trouver des jeux en tirant parti. L'offre 3Dfx est 

assez large, puisqu'on trouve la Diamond Monster 3D, la 

Guillemot Maxi Gamer 3Dfx, l'Orchid Righteous 3D, et la Voo- 

doo Helios 3D. La meilleure, non pas en termes de performance, mais de 

simplicité d'utilisation, est sans conteste la Monster 3D. Son tableau de 

bord sous Windows 95 se révèle très complet, bien plus par exemple 

que celui de la Maxi Gamer 3Dfx. De plus, Diamond est un grand 

constructeur, et l’on trouve sans problèmes de nouveaux drivers si 

nécessaire, et une ligne d'assistance téléphonique efficace. Cela dit, une 

3Dfx, quelle qu'elle soit, vous donnera satisfaction. En passant, n'oubliez 

pas que la 3Dfx2 est en route, et qu'elle va nous mettre une grosse 

claque quand elle arrivera, c'est-à-dire aux environs du mois d'avril 
1998... Prix : environ | 000 F. 


CARTE SON 


DU MOMENT, ENCORE FAUT-IL AVOIR AUSSI LES 
MEILLEURS ACCESSOIRES POUR EN TIRER LA SUB- 
STANTIFIQUE MOELLE. JOUER À F22 AU CLAVIER, À 
MONKEY ISLAND SANS SON OÙ À SCREAMER RALLY 
SANS CARTE 3D RELÈVE DE L'HÉRÉSIE, DE L’AVARICE 
OU DE LA PAUVRETÉ. Si VOUS ÊTES PAUVRE, ON NE 
PEUT RIEN POUR VOUS, REVENDEZ VOTRE PC 
SOLUCES ET CONVERTISSEZ-VOUS AU RÉVERBÈRE ! 
EN REVANCHE, Si VOUS AVEZ DE LA FRAÎCHE, LISEZ 
DONC CETTE PAGE. 


FORMULA ONE 
VOLANT (THRUSTMASTER) 


Thrustmaster nous propose toujours les meilleurs périphériques de contrôle 
haut de gamme. Les amateurs éclairés de simulateurs de vol ne viendront pas 
dire le contraire, s'ils connaissent ses manches à 

balai, manettes des gaz et autres palonniers. Mais 

c'est aux fous de vitesse sur route que le 

constructeur s'intéresse aujourd'hui, avec le For- 

mula One. Il se présente sous la forme d'un volant, 

donc, recouvert d'un caoutchouc qui permet de le 

prendre bien en main. Une fois fixé sur un bureau 

grâce à ses patins, impossible de l'en déloger. Le 

passage des rapports se fait soit à l’aide du levier 

de vitesse placé à droite du volant, qui dispose 

d'une course suffisamment importante pour être 

très pratique, soit à l’aide des deux boutons intelli- 

gemment disposés sur le volant lui-même, façon boîte séquentielle 

de F1. Les deux pédales sont elles aussi très ergonomiques, et aussi 

très robustes. Le seul reproche que l'on pourrait faire à l'ensemble concerne le 
câble, un poil trop court à mon goût, mais ce n'est pas vraiment gênant 
Voici donc le meilleur volant disponible, foncez, vous ne serez pas déçu 
Prix : environ | 300 F. 


Dernière minute : 

Le Formula One est certes le meilleur volant actuel, mais on devrait bientôt se 
prendre une vieille claque avec le Race Feedback de Thrustmaster. Ce volant 
est en effet doté de la technologie Force Feedback, ce qui devrait nous faire 
plonger au cœur de la course. En passant, ce Race Feedback est identique au 
Per4Mer dont nous vous parlions le mois dernier. D'ailleurs, on vous en reparle 
aujourd'hui, à propos du prix de vente prévu. S'il était annoncé à 600 F le mois 
dernier, il est remonté à | 200 F ce mois-ci. C'était trop beau pour être vrai. 


(GUILLEMOT) 


MAXI SOUND 64 DYNAMIC 3D 


Guillemot est dynamique, et sa carte son aussi. Imaginez plutôt : quarante-huit signaux sonores pouvant être positionnés et déplacés indépendamment et en temps 
réel, dans l’espace, et transmis par quatre enceintes. Le son dans les jeux prend alors une autre dimension, et l'on sait à 
chaque instant d'où vient chaque bruit. Cela est rendu possible grâce à un processeur puissant qui traite le signal sonore 
en temps réel : on lui donne un fichier son et ses trois coordonnées dans l’espace, et il envoie le volume correspondant 

à chaque enceinte. Et il peut le déplacer en temps réel. Et cela, jusqu’à quarante-huit sons en même temps. Le plus fort, 
c'est que le processeur se trouve délesté de la gestion des sons, qui peuvent accaparer jusqu’à 20 % de son temps de tra- 
vail. Le résultat apparaît donc plus probant, plus beau, et aussi plus rapide. Le fait que cette carte est gérée via les API 
Direct Sound 3D de Microsoft certifie que les jeux en tireront bientôt parti, d'autant que le kit de développement semble 
assez simple d'utilisation : des patches devraient apparaître pour les jeux Windows 95 sortis avant le Direct Sound 3D. 
Cette carte son est ISA, et elle fonctionne donc avec les jeux DOS, qui ne gèrent pas.le Biféct Sound 3D. Le plus fort, 
c'est que l'on peut régler un effet Surround, la réverb et le chorus, pour donner uriémouyelléambiance aux jeux DOS. 
Prévoyez malgré tout une pièce assez grande, pour pouvoir placer convenableménitllés dedXpäires dienigeintes nécessaires 


à un rendu de qualité. Prix : environ 800 F. 


THE CURS 
MONKE 


Encourageons la piraterie | 


À Ceci N'EST PAS UNE IMAGE MAL RÉGLÉE 
MAIS GUYBRUSH BOURRÉ, BIEN PARTI POUR 


CREVER. 


NOTE 

KkkkX 

ÉDITEUR 

LUCAS ARTS 

GENRE 

AVENTURE 
CONFIGURATION 

Pentium 133, 32 Mo de 
RAM, CD 6X 


dans The Curse Of Monkey Island, on touche quand 

même du doigt certains arts majeurs : le cinéma, la 
musique, le dessin et même la poésie. Que voulez-vous ? Chez 
Lucas, on a déjà créé les meilleurs jeux d'aventure du monde. Et 
ça continue... Ce sont des gens bons à la tête de l'art. 
Pour bien apprécier The Curse Of Monkey Island, je ne peux 
que vous conseiller la technique que j'ai employée. J'ai ressorti 
les deux boîtes des deux premiers volets et j'y ai rejoué, un peu 
avant d'avoir entre les mains la mouture définitive du troisième 
opus. Histoire de remettre les idées en place. Laissez-moi vous 
dire que cette trilogie (que l'on espère voir s'agrandir) est la 
meilleure des jeux vidéo, toutes machines confondues. 
Vous commencez la partie aux alentours de la forteresse d'Elaine 


| es jeux vidéo sont-ils de l'art ? Non, sans doute pas. Mais 


hi Lo - LÀ 


À Tour FEU, TOUT FLAMMES. 


Marley dans une scène qui a fait exploser de rire toute la rédac- 
tion. Je ne vous en dis pas plus. La forteresse est assaillie par les 
bateaux de Le Chuck. Vous vous faites capturer par ce pirate. 
Au fond de la cale, un étrange personnage vous menace. Vous le 
reconnaissez ; c'est Wally qui semble être aussi à sa place dans 
les troupes de Le Chuck qu'un chien dans un jeu de quilles. Il 
s'est fait embobiner par les pirates par des méthodes qui res- 
semblent fort à celles de la Scientologie. Après quelques 


À Eren ! DEvaNT vous. TROIS SINGES À UNE TETE ! 


actions, vous arriverez rapidement à vous échapper, couler les 
barques pirates à l'assaut de la forteresse, ramasser une bague 

dans le butin de Le Chuck et... couler le bateau ! De retour sur 
la terre ferme, vous rencontrerez la belle Elaine. Vous lui expli- 


Le premier mot qui vient à 
l'esprit est : "parfait". 
Et les suivants de même 


quez votre envie de vous marier avec elle. Vous lui offrez la 
bague. Malheureusement, elle se transforme en statue en or. 
Vous n'aurez plus qu'un but : enrayer la malédiction ("the 
curse"). Pour cela, il faut enlever la bague du doigt d'Elaine et la 
remplacer par une autre de valeur supérieure. Enfin, y'a pas que 
ça. Par exemple, au début, vous laissez la statue sur la plage. Sur 
une île de pirates. Que croyez-vous qu'il arriva ? Bien sûr, vous 
vous faites embarquer la statue. 


The Curse Of Monkey Island ne possède qu'un défaut. À un 
moment donné, on peut posséder un objet appelé "carte de 
visite laminée". Dans la version originale, elle était "laminated", 
c'est-à-dire plastifiée. Une petite erreur de traduction de rien 


l", 


du tout, voilà le seul défaut du jeu et vous en conviendrez, je 
pousse le bouchon un peu loin. Le premier mot qui vient à l'es- 
prit est "parfait". Et les suivants de même. On aura attendu pas 
mal de temps mais ça en valait la chandelle. À n'importe quel 
point de vue, le jeu est inattaquable. C'est drôle. Tout le temps. 
Même si une action n'est pas spécialement tordante, l'utilisation 


que l'on va en faire va être à se pisser dessus. Imaginez-vous en 
train de respirer de l'hélium et de parler. Votre voix est défor- 
mée en temps réel et redevient normale, progressivement. Ou 
de ressusciter Elaine pour vous prendre une bonne claque dans 
la tronche. Claque qu'elle s'apprêtait à vous donner quand elle a 


PLUS BESOIN DE COTON-TIGE. 


été victime de la malédiction. De vous 
faire dévorer tout cru par un serpent. 
Comment vous faire comprendre à quel 
point c'est drôle ? Notamment dans le 
duel de banjo ou dans la découverte de la 
personnalité du capitaine Le Ch...imp. 
Impossible. Faut le voir. Donc acheter ce 
jeu. Ou le voler . Non, voler c'est pas 
beau comme dit la chanson. Quel qu'en 
soit le moyen, il faut absolument que vous 
voyez ça. Nulle part ailleurs, vous ne le 
verrez. 

Et pis c'est beau. Les décors sont très tra- 
vaillés, d'une manière assez novatrice. 
Tout n'est pas aussi carré que dans les Boucliers de Quetzat- 
coatl, par exemple. Les nuages ne sont absolument pas 
réalistes : ils tournoient sur eux-mêmes et c'est très beau. Et 
alors ? Les montres molles de Dali ou les portraits de Picasso 
en sont-ils moins beaux pour autant ? Parce qu'ils ne sont pas 
réalistes. Un peu de place à l'originalité. Y'en a marre des jeux 
graphiquement parfaits parce que reproduisant fidèlement la 
réalité. Dans le jeu s'insèrent aussi des cinématiques. La grande 
innovation, c'est que l'on ne voit pas des grandes cinématiques à 
la fin des chapitres mais plein de petites insérées tout au long du 
jeu et accompagnant vos actions. 

La musique du début de partie est la même que dans le premier 
volet, très caraïbisante. Le reste est assez agréable, présent 
mais pas omniprésent. Et bien sûr bénéficiant des derniers gad- 
gets à la mode en matière de qualité du son. | 
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JUSTE AVANT LA MALÉDICTION. 


À UN INVENTAIRE ASSEZ ÉTRANGE... 


sur vos écrans 


TOMB RAIDER Il 


Lara voilà A 


À DEVINEZ QUI EST EMPALÉ AU BOUT 


Pentium 90, 16 Mo de 
RAM, Windows 95 


connaissez sûrement car c'est l'héroïne 

la plus célèbre (et la plus sexy) des jeux 
vidéo. Lara est une aventurière, une sorte 
d'Indiana Jones en jupons qui parcoure le 
monde à la recherche d'artefacts étranges et 
magiques. Dans sa précédente aventure, 
elle découvrait les secrets de la civilisa- 
tion atlante et cette fois, elle part à la 
recherche de la dague de Xian dont 
la légende prétend que celui qui la 
plantera dans son cœur prendra 
la forme d'un dragon et devien- 
dra immortel. 
Comme toujours, sa quête est parsemée 
d'embüûches car elle doit affronter une secte 
dirigée par Marco Bartoli, un illuminé qui 
convoite lui aussi la dague. 


L- lle s'appelle Lara Croft et vous la 


À BARTOLI S'ÉCHAPPE MAIS ON LE REVOIT VITE. 


Même si le principe ne change pas, un jeu de plates-formes tout 
en 3D, cette suite est innovante. L'héroïne est la première à en 
profiter : en plus des nombreux mouvements qu'on lui connaît 
(saut périlleux arrière, roulade avant, saut de l'ange, poirier...), 
Lara peut aussi grimper sur toutes les échelles ou les parois qui 
s'y prêtent. Cela induit de nouvelles énigmes et accroît le réalis- 
me du jeu. 


Des tonnes 
d'innovations 


Autre nouveauté, Lara pilote des véhicules, motoneiges et hors- 
bord. La conduite est d'ailleurs très fun car les engins réagissent 
au quart de tour et sont, de plus, Ce au scénario : le hors- 
bord permet =" E 

ainsi de rempor- 
ter une épreuve 


NOTE 
ka k de course contre 
ÉDITEUR la montre dans 
EIDOS les canaux de 
GENRE Venise, en pas- 
ARCADE/AVENTURE | ‘?"t à travers 
conricuraTion | &°ndoles et 


palais. Un sacré 
spectacle ! Lara ER 
ressemble de À La MOTONEIGE A UNE CONDUITE NERVEUSE. 


À LARA SAIT ENFIN GRIMPER. 


plus en plus à une poupée Barbie car elle change de costume 
en fonction des niveaux ! Au début du jeu, elle porte sa tenue 
habituelle de baroudeur (short et T-shirt moulant) puis elle 
revêt une combinaison de plongée, une veste d'hiver et enfin 
une nuisette. On n'a qu'un regret, c'est qu'il n'y ait pas de 
niveau sur une plage torride où elle pourrait se mettre à l'aise 
en maillot de bain. 

Si je vous parle ainsi, c'est que notre aventurière pré- 
férée est devenue encore plus voluptueuse : les 
détails de son visage se sont affinés, elle est coiffée 
d'une natte qui ondule selon ses mouvements et 
après un tour chez le chirurgien esthétique, sa poitri- 
ne a gonflé au point qu'on se demande si elle peut 
encore faire certains sauts difficiles (selon la rumeur, 
cette poitrine généreuse serait due à l'erreur de 
manipulation d'un graphiste de Core Design, aussitôt 
adoptée). 


On peut se battre 
sous l'eau 


À LaRA CONCURRENCE BARBIE. 


Lara dispose enfin de nouvelles armes, outre les pistolets 
automatiques et autres Uzis : M16 (fusil automatique améri- 
cain), lance-grenades et même fusil-harpon pour combattre 
requins et hommes-grenouilles grouillant dans les eaux. 
L'équipement est tellement bien fourni qu'on n'est pas loin 
d'un Doom-like, d'autant que les combats ne manquent pas. 
Voilà pour Lara, mais les innovations ne s'arrêtent pas là : les 
adversaires sont aussi plus variés (et comme Lara, ils s'ha- 
billent selon le climat). Il y a des types armés de battes de 
base-ball, de couteaux, de fusils. Mais le pire est sans contes- 
te ceux équipés de lance-flammes : ils pourraient tuer Lara en 
un rien de temps en la faisant brûler sur place. 

Le bestiaire n'est pas en reste et il a complète- 
ment changé : des tigres, des vautours, des 
condors, des araignées, des dobermans et même des 
yetis, tous superbement rendus et ani- #—— . 
més. Pour la nostalgie, on retrouve /# 


À FACE AU LANCE-FLAMMES, LARA NE FAIT PAS LONG FEU. 


nos bons gros tyrannosaures (cachés dans le premier niveau) 
mais à vrai dire, ils paraissent bien ridicules face au "boss" final 
qu'affrontera Lara, à savoir le dragon de la légende ! 


\ 


RES Les - 


À LE DANGER VIENT AUSSI DU CIEL. 


me 
nue 
elle 
afin 

de 
rise 


À Des SALLES AUSSI BELLES QUE ÇA, IL Y EN A À LA PELLE. 


quinze secondes, l'équivalent d'une chute du haut d'un gratte- 
ciel !), on y est moins perdu car le parcours est beaucoup plus 
fermé. Néanmoins, la difficulté est là aussi plus élevée, les 
énigmes étant plus nombreuses et les pièges mortels : il y a 


Mais la grande innovation, pour les adversaires, est la possibili- des lames, des bassins d'acide ou de lave, des stalactites, des 

té de sauter ou d'escalader les parois pour poursuivre Lara. éboulements, ou encore des plates-formes de saut qui propul- A Dans Les NUAGES, IL FAUT GARDER LES 
Cela modifie les techniques de combat et accroît la difficulté : sent Lara à six mètres de haut... PIEDS SUR TERRE. 

alors qu'avant, il suffisait de se mettre à l'abri en hauteur, là on Enfin, l'aspect graphique : le jeu tourne avec ou sans 3DFX et 

a très, très rarement l'occasion les différences sont bien évidemment flagrantes. En 3DFX, le 

de le faire. jeu est parfaitement fluide et 


Un effort a été fait pour diversi- Plus fort que les T-rex surtout, les sources lumi- 


fier les univers que traverse neuses sont extrêmement 
Lara : l'aventure se déroule à bien gérées alors que sans 
Venise, sur une plate-forme pétrolière, sur un navire coulé par  3DFX, on a du mal à obtenir une vitesse de jeu suffisante 
quarante brasses de fond, dans un opéra en ruines où tout même sur un Pentium 166 (peut-être parce que le jeu ne tour- 
ne que sous Windows 95) et les niveaux sont parfois trop 
sombres, ce qui ne facilite 
guère leur compréhen- 
sion. Heureusement, on 
peut abaisser la résolution, 
réduire les détails ou la 
fenêtre de jeu pour que 
tout rentre dans l'ordre. 

Cette suite étant sortie 
moins d'un an après le pre- 
mier volet, je redoutais a 
priori que ce soit un 


lets simple repompage. Un 
éri- sentiment renforcé dans le 
tre A premier niveau mais vite 
La 
RCA SAISON DE LA PÊCHE EST OUVERTE. balayé, car Tomb Raider 2 À FACE AU DRAGON, IL FAUT SORTIR LE LANCE-ROQUETTES. 
loin s'effondre ou encore un monastère tibétain truffé de pièges. Il 25 Sans conteste un hit 
, y à même un niveau très étrange qui se situe dans le ciel avec  Surclassant tous les jeux de ce type.) 
les des plates-formes d'un vert translucide et des gardiens armés 1. F. Mouas 
Ë , $ $ 
ha- d'épées qui volent dans les airs : c'est surréaliste et génial. 
de Bien que les niveaux soient toujours aussi immenses (pour 


tes- vous en convaincre, dans l'un d'eux, Lara fait une glissade de 


Affaires | SRO LES a 
Voilà, rien n'est sûr, mais Tomb Raider (le premier évidemment) est révu aux a 
d'avril en gamme budget, c'est-à-dire à 99 F environ. Et un bonheur n'arrivant jamais 


aurait peut-être des niveaux bonus. Ÿ 


sur VOS écrans 


À GRÂCE À UN EFFET DE BROUILLARD, ON A DROIT 
À UN CLIPPING DOUX. MAIS ON NE VOIT PAS TRÈS 
LOIN. DOMMAGE, JE SERAIS CURIEUX DE CONSTATER 
CE QUE DONNE CETTE EXPLOSION NUCLÉAIRE AU 
LOIN. 


À ON FAIT MOINS LE MALIN, MAINTENANT ! 


NOTE 
HART 

ÉDITEUR 

ACCLAIM 

GENRE 

ACTION 

CONFIGURATION 

Pentium 120, 16 Mo de 
RAM, CD 2X 


aussi complexe que la 
résolution d'une équation 
du premier degré. Vous incar- 
nez un Indien qui en a marre 
de voir sa réserve infestée de 
dinosaures. || décide de déter- 
rer la hache de guerre, de dévo- 
rer un bon kilo de pemmican et 
d'honorer ses ancêtres et son 
totem en travaillant du cou- 
telas, du moins au début de la 
partie. Si les armes ancestrales 
ont connu un passé glorieux, 
elles n'en sont pas moins obso- 
lètes face à un tricératops... 
Notre Indien récupérera bien vite un flingue, un fusil, une 
mitrailleuse, une gatling, un lance-missiles, etc. Il n'y a que huit 
niveaux dans Turok, mais ils sont gigantesques et on passe des 
heures à en parcourir un. Comme vous avez pu le constater, 
notre peau-rouge est bardé d'armes : il trouvera même une 
bombe atomique du plus bel effet. Mais on notera cependant 
que l'on s'éloigne du Doom-like pur et dur. (Ce jeu nous vient 
de la console Nintendo 64, et certains passages ressemblent 
plus à un jeu de plates-formes qu'à un de ces softs solidement 
burnés d'appellation Doom-like.) 


Quel public ? 


Du coup, on peut se demander à qui est destiné ce jeu. Les 
aficionados du Doom-like se feront vite suer car les passages 
aux multiples sauts reviennent très régulièrement et les sales 
mêmes qui se pètent le système toute la journée sur leurs 
consoles pourries constateront avec effroi que les dinosaures, 
ça peut saigner.. Rassurez-vous, 

on peut employer une autre 
couleur que le raisiné pour 
le sang, ça reste politically 
correct (même si on 
balance généreusement 
moult bombes ato- 
miques à la 


| e scénario de ce jeu est 


UROK 


n Indien dans la bile 


À Comme DANS DUKE NUKEM, ON RETROUVE UNE ARME PERMETTANT 
DE GELER L'ADVERSAIRE. MAIS UNE FOIS FREEZÉ", L'ADVERSAIRE NE PEUT 
PLUS RIEN FAIRE, SINON ATTENDRE L'EXPLOSION. 


Sp 
Ÿ 


tronche du terrible lézard qui 
montre un peu trop ses dents 
en face). Turok, en fait, ça tue la 
gueule. Pourquoi ? Parce que le 
jeu ne tourne qu'avec une 3DFX 
en mode natif. Les armes sont 
les plus belles que l'on ait jamais 
vues dans un Doom-like, si 
Doom-like il y a. Toutefois, les 
programmeurs ont commencé à 
vraiment travailler sur la 3DFX. 
Avant, ce n'était que patchs 
accélérant le jeu et “mipmap- 
pant les textures murales, pla- 
fondales ou solales”. Là enfin, de 
bons graphistes se sont penchés 
sur les possibilités de ces cartes. Résultat, on a des jeux 
comme Shadows of the Empire, FI Racing Simulation, Turok, 
Jedi Knight — ou prochainement Unreal (celui-là, on l'a vu 
tourner et vous allez en entendre parler, mais pas tout de 
suite). Regardez un peu toutes ces photos, tous les effets dont 
bénéficient ces armes spéciales... J'en bave encore ! Les armes 
elles-mêmes sont animées. La gatling est une de mes 
préférées : le canon pivote sur lui-même mais avec une accélé- 
ration quand elle se met en route et un ralentissement quand 
elle s'arrête. 

Les niveaux sont bien conçus mais si vous ne supportez pas les 
jeux de plates-formes, passez votre chemin. Les sauts sont en 
effet très élaborés : on peut par exemple sauter en biais. Cer- 
taines parties du jeu confinent au mini-labyrinthe — la carte 
permet de s'en tirer tout de même facilement, sauf quand les 
lieux tournent au gigantesque : là, la carte devient obsolète car 
on ne peut voir les issues du couloir. Le jeu prend alors une 
autre dimension. 

Un défaut cependant : dans Turok règne un brouillard à cou- 
per au couteau. Voilà au premier abord une bonne idée, qui 
augmente un peu la difficulté et permet un affichage plus rapi- 
de (l'ordi n'a pas à calculer des décors trop éloignés). Cepen- 
dant, la purée de pois nous masque bien des choses et nous 
empêche de distinguer les effets de l'explosion ato- 
mique, quand on tire. b 


XAVIER ALLARD 


À LA GATLING EST UNE DES ARMES LES MIEUX RÉALISÉES. LA 
FLOTTE EST AUSSI UN CHEF-D'ŒUVRE DE RÉALISME. 


N O U VE AUS ER VHC E 
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sur vos @ 
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ÉDITEUR 
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Pentium 133, 32 Mo de 
RAM, CD 6X,175 Mo 
d'installation possible 


crans 


l'EF Us ee res 


i je vous dis répliquant et que 

vous me répondez retrait, si je 

vous dis Tyrell et que vous me 
répondez Rachel, si je vous dis rêve et 
que vous me répondez licorne, si vous 
vous demandez si les androïdes rêvent 
de moutons électriques, à ce moment- 
là, aucun doute : il vous faut ce jeu qui 
n'est autre que la retranscription la plus 
fidèle à un film. Grandiose... 


"Au début du XXIe siècle, la Tyrell Cor- 
poration à permis à la robotique d'entrer dans la phase 
Nexus : la fabrication d'un être virtuellement identique à 
l'homme et connu sous le nom de répliquant. 

Les répliquants Nexus 6 sont d'une force et d'une agilité supé- 
rieures à celles des généticiens qui les ont créés et d'une intel- 
ligence au moins égale. 

Les répliquants sont utilisés comme main-d'œuvre pour les 
travaux dangereux lors de l'exploration et la colonisation 
d'autres planètes. 

Après la mutinerie sanglante d'une équipe de combat dans une 
colonie de l'espace, les répliquants ont été déclarés illégaux 
sur Terre — et passibles de la peine de mort. 

Des brigades de police spéciales, les unités Blade Runner, les 
Faucheurs, ont reçu l'ordre d'abattre, dès identification, tout 
répliquant ayant pénétré sur Terre. 

Il ne s'agit pas d'une exécution. Le 
terme employé est retrait." 

On ne peux pas faire mieux pour expli- 
quer le concept, l'idée de base de 
Blade Runner, que d'en reprendre le 
texte générique. Ça, c'est vraiment la 
base. Dans les faits, ça se complique un petit peu. Tout 
d'abord, en ce qui concerne la personnalité même des répli- 
quants. Par sécurité, ils ne peuvent vivre que quatre ans. Peut- 
être est-ce pour cela qu'ils pètent les plombs. Ils voient leur 
"famille", leurs amis disparaître les uns après les autres, et ils 
veulent survivre. 
Quoi de plus. 
humain ? Le 
terme même de 
retrait est tout 
bonnement 
scandaleux. Le 
terme d'exécu- 
tion serait tout 
aussi réducteur. 
Il faudrait plutôt 
parler d'assassi- 
nat. Tiens, d'ailleurs ça me fait penser à un truc. Si les répli- 
quants ont été créés corps et âme à l'image de l'homme, il est 
assez naturel qu'ils deviennent des tueurs, étant donné que 
sur Terre, ils se font descendre par les Blade Runner. Ça se 
tient mon raisonnement, non ? Bon, OK, maintenant, je vous 
parle du jeu. 


Résultat positif, 
le suspect est 
un répliquant 


BLADE RUNNER |! 


Sans Deckard, mais avec tout le reste. 


retre 
dant 
voull 
men 
appa 
“t's time to die..." tt 
ne p4 
Si vous êtes fanatique du film, il vous faut absolument le jeu. Lucy 
Ce n'est pas vraiment un jeu d'aventure mais plutôt un bon une 
paquet d'enquêtes policières qui s'entrecroisent. Tout com- bont 
mence le jour où vous, Mc Coy, vous voyez confier une de cl 
enquête sur un massacre d'animaux. Îl faut dire que la quasi- À ré 
totalité des animaux a disparu de la planète ; bien sûr, on en roga 
fabrique des synthétiques. Le massacre se chiffre en millions prié 
de chinyens. Curieux que l'on vous ait contacté. Vous qui (pre 
appartenez à la brigade de détection de répliquants, ce n'est dut 
habituellement pas pour votre tronche, ce genre d'enquête. donc 
Pourtant, vous vous retrouvez rapidement à interroger le faire 
propriétaire de l'établissement. Ses bandes vidéo révèlent- parle 
elles quelque chose ? N'y aurait-il pas quelques petits indices Voig 


qui traînent, ça et là ? Vous récupérez donc deux photos, que 
vous pouvez faire agrandir de retour chez vous, comme dans 
le film. Cette séquence est un vrai régal. On sélectionne une 
zone de la photo et ça l'agrandit. On zoome sur la sélection. 
Quand on a révélé un point sensible, un zoom auto- 
matique plus puissant se 
met en marche et 
vous pouvez en tirer 
une épreuve sur 
papier. Et voilà des 
indices en plus. La 
découverte d'ob- 
jets, les photographies, les interrogatoires 
peuvent être des indices. 

Qui dit enquête policière dit papelards 


À 


C'esi 
dans tous les sens, notes g#onnêes table 
sur des post-it ou au dos d'en- Le pc 
veloppes. Là, non. Votre inter- vingt 
face gère tout cela d'une 2 


manière incroyablement 
ordonnée. Dans l'interface, 
en effet, on trouve une par- 
tie "enquêtes", une partie 
"suspects" et une partie 
"indices". Tout est mer- 
veilleusement pratique. 
Dans la partie enquêtes, 
par exemple, on passe 


VI 
d'une affaire à l'autre, on y pre 
voit les protagonistes et les cn 
"indices" s'y rapportant. Dans répli 
la partie "suspects", on trouve vous 
les enquêtes associées à l'indi- Ÿ genr 
vidu sélectionné (en cliquant sie, b 
sur l'une d'entre elles, on se ve (s 


dante). On peut aussi trier les indices avec des filtres. Si vous 

Es voulez savoir si un suspect est un répliquant, cochez unique- 
_ ment la case se trouvant devant le filtre. Si plusieurs indices 
apparaissent, il y a de bonnes chances que ce soit un répli- 

quant. Et parfois, il y a des indices dans les deux catégories. Je 

ne peux résister à l'envie de vous donner un exemple concret. 


à retrouve dans le menu "enquêtes", dans l'enquête correspon- 


jeu. Lucy, fillette de quatorze ans aux cheveux violets ; est-elle 
bon une répliquante. Dans son menu, à non-répliquant j'ai : des 
om- bonbons, un jouet, une poupée 

une de chiffon. C'est humain, non ? Vo U 

yasi- À répliquant, j'ai : deux inter- : 

n en rogatoires de Runciter, le pro- Le 

ions priétaire de l'animalerie 

qui (preuves peu convaincantes, il faut bien le dire) et le résultat 
r'est du test de Voigt-Kampff. Et ça, c'est assez imparable. C'est 
ête. donc assez rigolo, on a des preuves des deux côtés, il faut se 
r le faire son opinion et réagir en conséquence. Mais avant de vous 
ent- parler des conséquences, je voudrais vous parler du test de 
lices Voigt-Kampff. 

que 

dans 

une 

tion. 


Test de test 


C'est une machine qui se place sur une table. Autour de cette 
table, en vis-à-vis, un Blade Runner et un présumé répliquant. 
Le policier pose une série de questions au suspect. Au bout de 
vingt où trente questions, l'agent arrive à se faire une opinion 
sur l'humanité ou la "répliquanteté" de la personne assise en 
face de lui. Si l'agent est cool, il lui dit : "Désolé, mam'zelle 
Rachel, vous êtes une saloperie d'androïde qui pue, je vais 
vous retraiter. Ou retirer, ouais, retirer c'est mieux. 
Enfin, tu vas crever, ordure." Le jeu reste vraiment 

à. fidèle au film, avec le soufflet, qui monte et qui des- 
cend. C'est grâce à cet objet que vous détectez qui 
est répliquant, qui ne l'est pas. C'est vraiment une 
machine très utile car lorsque vous commencez une nou- 
velle partie, le jeu définit la personnalité de chacun des 
protagonistes que vous serez amené à rencontrer. C'est à 
ce moment-là, au début d'une nouvelle partie qu'untel sera 
répliquant et tel autre ne le sera pas. Tout change. Même... 
vous. Le jeu est en effet riche en rebondissements en tout 
genre et recommencer une nouvelle partie n'est pas une héré- 
sie, bien au contraire. Vous vous rappelez de Pandora Directi- 
ve (sept fins différentes) et Lands of Lore 2 (sept fins aussi) ? 


Ben, Blade Runner est un peu dans le même genre. Dans l'état 
actuel des choses on sait qu'il existe au minimum une dizaine 
de fins. Mais il en existe certainement plus en fait. En fonction 
de votre attitude envers les répliquants (de poli jusqu'à impré- 
visible), de vos déductions, tout se modifie. Tout voir relève 
du prodige. Et je ne vous ai pas encore parlé des séquences 
cinématiques. Ces séquences ne sont pas jouables, on devrait 
donc en parler vite fait et dire : elles sont très belles, point à la 
ligne. Eh bien non. Car pour vous plonger, vous immerger 
dans l'ambiance du film, c'est 
tout de même un des meilleurs 
moyens. Elles sont en plein 
quI pue écran. Elle sont on ne peut plus 
magnifiques. Les personnages 
ont été modélisés d'une manière incroyablement humaine. 
C'est assez impressionnant, on n'a jamais vu pareille vidéo. 
Des quartiers entiers du film ont été remodélisés. La qualité 
même de la vidéo est très belle, il n'y a pas trop de perte. Il n'y 
a qu'un seul petit défaut : lorsque les personnages sont grands 
(par effet de perspective), ils pixellisent pas mal. À ce propos, 
on a pu lire ici et là, sur Internet, que le rajout de mémoire 
palliait ce problème. C'est faux. 
Les voix et surtout les doublages sont ce qui se fait de mieux 
en ce moment. Dans ce cas particulier, on 
pourrait presque dire que les phrases "collent" 
aux lèvres des personnages. Question qualité, 
les voix sont assez jolies, quel que soit le per- 
sonnage avec lequel on parle. Je ne vous 
parle même pas des musiques puisque 
bon nombre sont reprises du film et c'est 
donc toujours Vangelis qui les a compo- 
sées. Il y en a même d'autres qui restent 
dans le style Blade Runner. 
C'est sûr, les possesseurs de DVD-Rom 
et de carte de décompression MPEG2 
préféreraient une version MPEG2 des 
vidéos. Pour l'instant, rien n'est prévu à 
cet effet. D 


SUr VOS 


Fin de race 


our me mettre dans de 
bonnes conditions par rap- 
port à ce test, j'ai poussé le 
bouchon un peu loin. Je me suis fait 
décolorer les cheveux pour me mais il paraît que ça me va 
-prendipour Jacques Villeneuve. F bien. Villeneuve en fait, c'est 
k D | le Player X. En réalité, le 
champion du monde actuel a un contrat spécial, 
ne dépendant pas de la FIA (l'équivalent en F1 de 
la FIFA au foot). Du coup, exit Villeneuve, ouste le 
champion du monde en titre. Dommage. D'autant 
plus que le joueur que l'on dirige par défaut est 
l'ignoble allemand Mickaël "pousse-toi d'là que j'm'y 
mette" Schumacher. Enfin, c'est du détail parce que 
question joueurs, on a le choix, entre tous ceux de la sai- 
son 96. Chacun d'entre eux possède des caractéristiques 
propres notamment pour ce qui concerne l'agressivité. De 
toute façon, pour vous donner une idée précise de ce qu'est 
le jeu, il faut regarder la télé, un jour de grand prix. Oui, c'est 
ça. Ça y ressemble comme deux gouttes d'eau mis à part 
votre conduite quelque peu hésitante, puisque vous n'êtes 
pas un pilote professionnel. Et qu'il faut être sacrément bon 
pour réussir à terminer premier dans les grands prix. Comme 
le voulait l'éditeur, le jeu est réaliste. Mais au prix de quel 
sacrifice ! Ça ne rigole pas, ce jeu. Réalisme avant tout, pas de 
place pour la fantaisie. 


Manque de chance, Jacques 
Villeneuve est le seul joueur à 
ne pas être présent dans le 
jeu. Du coup, j'ai l'air con 


FI Racing Simulation contient tout ce que l'on peut attendre 
d'une bonne simulation de F1. Tout d'abord, laissez-moi vous 
dire un truc : il existe deux modes de jeu. Le mode Facile et le 
mode Réaliste. Le mode Facile n'est pas un mode arcade mais 
bel et bien une conduite réaliste simplifiée au maximum. Le 
frein est automatique et 


les adversaires sont vrai- Il ! d adversaires est à revoir. Ce n'est pas 
n'est pas rare de se ; 


ment faiblards et ne pren- 
NOTE 


F1 RACING 
IMULATIC 


À Le sens DU DÉTAIL. 


comme je vous en parlerai plus tard. 

Graphiquement, c'est superbe ; la 3DFX est utilisée avec brio. 
Des circuits comme Monaco reprennent fidèlement le tracé du 
circuit, évidemment, mais aussi des éléments du décor. C'est 
bien entendu sur ce circuit que le constate. Comme vous le 
savez, il se déroule en ville. On passe à côté du casino, de la 
mer. Mais on ne flâne pas. C'est hors de question. Y'a du 
monde devant et du monde derrière. Cependant, tout n'est 
pas tout rose au pays du pneu cramé et du tête-à-queue. 


Par rapport à GP2 ? 

Avec un Pentium 166 MMX et une carte 3DFX, tout de même 
une belle configuration, on constate des ralentissements, 
légers je vous le concède, ou des blocages plus importants, sur- 


Le mode expert est 
presque injouable 


tout quand il y a d'autres voitures à l'écran ou que les décors 
sont très élaborés. La réalisation d'un tel jeu post-GP2 se 
devait d'être impeccable. Dommage. C'est tout de même 
moins grave que lors de la sortie du hit de Geoff Gramond qui 
ramait gravement à l'époque. Maintenant, c'est tout même un 
peu mieux, avec les bécanes actuelles. Bon, bref, le moteur de 
FIRS est mieux et c'est surtout plus beau. De plus, l'impression 
de vitesse est enfin là. 

Mais l'intelligence artificielle des 


comme s'ils étaient sur des rails, ne 


rare nent aucun risque. Votre prendre un choc par UM changeant jamais de trajectoire mais il 


voiture est indestructible. 


ÉDITEUR En fait, vous ne maîtrisez pilote un peu nerveux 


UBI SOFT - 
dans ce mode que la vites- 
np se et la direction. Même les réglages sont indisponibles et le 
SIMULATION 


temps est au beau fixe. Le mode Réaliste possède trois niveaux 
de difficulté. Le mode Expert est presque injouable tant il faut 
connaître les réactions de la voiture, les circuits et anticiper sur 
ses concurrents qui ne sont pas extrêmement intelligents 


CONFIG. (RECOMMANDÉE) 
Pentium 166, 24 Mo de 
RAM, CD 6X, carte 3DFX 
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n'est pas rare de se prendre un choc 
par un pilote un peu nerveux. Ainsi le 
mode Expert devient à la limite du 
réalisable, quand on sait que votre voiture subit des dom- 
mages. Dans un tout autre registre, la vue intérieure n'est pas 
franchement géniale. Les roues sont bizarres, on a l'impres- 
sion de piloter une voiture d'enfant. Ubi répondrait sans 
doute réalisme. Avec ma candeur de testeur de jeux vidéo, je 


ne 


ur- 


EL MAMAHA 


À Monaco... 


répondrai que je ne suis jamais monté dans une FI. Y'a aussi un 
autre défaut que je trouve des plus insupportables. Lorsqu'on 
entame une course complète avec tout ce que ça implique 
(essais, qualifications, warm-up...), on charge une fois le circuit. 
La compétition finie, on revient dans un menu (ces menus sont 
très beaux mais pas des plus pratiques ; GP2, encore lui, était 
à ce niveau beaucoup plus efficace) pour passer à l'étape sui- 
vante. Et là, ça recharge le circuit. Il ne garde rien dans la 
mémoire. Vu que le temps de chargement est assez long, et ce 
malgré les 200 Mo installés sur le disque, c'est assez pénible. 

FI Racing Simulation est magnifique, réaliste et si l'on oublie 


Ne boudons pas 
notre plaisir 


les quelques à-coups occasionnels, il serait presque inatta- 
quable. GP2 est moins beau, plus lent mais on ne les apprécie- 
ra pas pour les mêmes raisons. En mode Difficile, FI Racing 
n'est plus fun. GP2, sans les aides au pilotage, le reste. 

Dans FI Racing, on appréciera les accidents où se broient les 
voitures, comme un rien. Les débris de voitures volent en tout 
sens, les roues aussi, les voitures se cassent en deux, ça vole, 
c'est beau et on est content d'être derrière son écran. Les 
sons sont des plus réalistes car ce sont de vrais moteurs de FI 
qui ont été enregistrés. Les passages de vitesse sont aussi très 
impressionnants, ça fait vraiment un drôle de bruit. Les vues 
sont plus nombreuses que dans GP2 mais la plupart d'entre 


À Les sranos. 


Déjà un patch ? 

Mardi 18 novembre. La version 
définitive sort vendredi pro- 
chain. Et qu'est-ce que j'ap- 
prends ? Un patch sera dispo- 
nible. Le jeu n'est pas sorti que 
déjà, on prévoit un patch à télé- 
charger sur le site Ubi. Il amélio- 
re quoi ce patch ? Ben, il sert à 


fixer quelques petits bugs. Sans 


tomber dans les excès micro- 
softiens, rapport à la sortie de 
Windows 95, ils auraient peut- 
être pu reculer un peu la sortie 
du produit et ne pas prévoir un 
patch dès la. pardon, avant 


même la première heure 


À LES TRAJECTOIRES IDÉALES SONT DESSINÉES SUR LA PISTE. 


Palpitant ! 
En F1, les pulsations du cœur varient selon la vitesse 


50, c'est le nombre de pulsations par minute au repos 
60, c'est dans les stands. 

90, le pilote s'installe dans son bolide. 

110. Tour de chauffe. 

130. Feu vert, début de la course 

150. Premier freinage 


elles sont des vues réalisateurs, injouables. Par contre, c'est 
bien sympa pour voir le reste des concurrents sous tous les 
angles. Ah, j'allais oublier : y'a un mode Replay mais il n'est pas 
très rapide (la souris se déplace lentement sur l'interface). Par 
contre, on peut revoir ses plus beaux accidents ou ses plus 
beaux déplacements. 

Et puis bon, un jeu de F1 profitant des cartes 3DFX, depuis le 
temps qu'on attendait ça ! Ne boudons pas notre plaisir... D 


À ATTENTION LES PIEDS ! 


Un plaisir onéreux 

Pour profiter au maximum de F1 Racing, il faut du matos. Une carte 3DFX s'impose. Vous en avez peut-être 
déjà une et vous avez raison. On voit mal d'ailleurs comment on pourrait s'en passer, désormais. Pour mieux 
profiter de FI Racing, il faut presque obligatoirement un volant. On en trouve certains à des prix abordables 


mais si on ajoute le prix du jeu, ça commence à douiller. Ben oui, parce que voler une carte 3DFX, un volant et 


un exemplaire du jeu, sous le blouson, ça commence à être suspect 
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À UN LENS-FLARE SANS 3DFX. 


À NE VOUS ENDORMEZ PAS, TUEZ LES MOUTONS ! 


LÉ Re à. 


ÉDITEUR 

TAKE 2 

GENRE 

SHOOT'EM UP 
CONFIGURATION 

Pentium 100, 16 Mo de 
RAM, Win95 


sur vos écrans 


THE REAP 


J'en prendrai deux | 


a Terre est envahie par les 

Aliens, et les humains se font 

faucher par centaines sous les 
rafales terrifiantes d'armes inconnues 
jusqu'alors. Que faire ? Se réjouir, 
pardi, puisque nous sommes les 
Aliens ! Eh oui, dans ce jeu d'arcade au 
principe dérivé de Zaxxon et View- 
point — deux pointures en matière de 
shoot'em up, soit dit en passant — les 
rôles sont inversés, et ce n'est que la 
première surprise. À peine le jeu est-il 
lancé que c'est la claque : tout est 
quasiment parfait. Les menus, tout 
d'abord, s'affichent sur fond de séquence cinématique et les 
musiques mêlent techno, heavy metal et world music. On 
lance donc la partie, et là, re-claque en pleine tronche : c'est 
beau à mourir. L'animation est extraordinairement fluide, 
même en 800x600, et le nombre de sprites affichés à l'écran, 
tous créés à partir de modèles en 3D, peut atteindre 400 sans 
ralentir l'action. La musique 
accompagne à merveille l'action 
ultra-bourrine, et les effets 
sonores nous font périr de bon- 
heur : les graves sont très pré- 
sents, et les explosions font taire 
toute personne située à proximi- 
té. Incroyable, vous dis-je ! 
Mais comment ce jeu fait-il pour 
nous donner un résultat digne 
d'une console haut de gamme 
spécialisée, sur un PC qui nous a 
habitué à des jeux plutôt mauvais 
ou nécessitant une configuration 
de concours ? Car The Reap ne réclame pas de carte 3D sur- 
puissante ni de bête de course à base de Pentium II. La répon- 
se est d'une simplicité évangélique : les programmeurs savent 
programmer. Les systèmes de restitution sonore ne leur plai- 
saient pas car ils ne rendaient pas toute la violence désirée : 
qu'à cela ne tienne, ils ont développé Midas Digital Audio Sys- 
tem, un système autrement convaincant, croyez-moi. Les gra- 
phismes devaient s'afficher en 65.000 couleurs avec des cen- 
taines de sprites, avec une fluidité d'animation irréprochable. 
Or, impossible, sur les cartes 3D du marché, de stocker 12 
Mo de textures. Pas de problème, un coup de programmation 
plus tard sortait un moteur graphique à faire pâlir de jalousie la 
Nintendo 64. Ce moteur utilise en fait à fond la mémoire 
cache de premier niveau, qui fonctionne à la même fréquence 
que le processeur, c'est-à-dire plus de deux fois plus vite que 
la Dram, si le processeur est cadencé à 166 MHz. Et le résultat 
en vaut la chandelle. 
Bloodmarque, la société de développement de ce jeu, basée 
en Finlande, est née de la réunion de Bloodhouse et de Terra- 
marque. À la première, on doit Super Stardust, à la seconde, 
Elfmania, tous deux développés sur Amiga. Super Stardust a eu 
droit à une adaptation sur PC. Depuis, les programmeurs ont 
travaillé d'arrache-pied pour connaître à fond ce cauchemar 


CD C 


CON: 


Pé 


Er Q 


du développeur qu'est le PC. Et comme la puissance des pro- 
cesseurs actuels est sans commune mesure avec le petit 
Motorola de l'Amiga, le résultat est proche du délire. 
Concernant le gameplay, l'autre point important, tout de 
même, rien à redire. Le vaisseau se manie très bien, et on arri- 
ve à éviter les tirs ennemis (65.000 couleurs, ça aide à y voir 
clair). Tout reste à peu près lisible, dans la mesure où les 
décors passent la majeure partie du temps à exploser. On 
récupère des bonus, sans surprise, qui nous redonnent de 
l'énergie ou améliorent l'armement : plasma, missiles guidés, 
éclairs électriques, tirs multiples. Et comme les humains se 
croient dans ID4, il vaut mieux arroser un maximum pour 
avancer. C'est vrai, l'homme sait être héroïque quand il le faut, 
et vous, en tant qu'Alien, aurez à lui montrer que ça ne sert 
pas à grand-chose. D'ailleurs, le système de points est original 
puisqu'il ne fait que compter vos 
victimes : soldats, vaches, mou- 
tons. Bref, tout ce qui est vivant 
sur Terre. Lorsqu'un véhicule ter- 
rien est détruit, ses occupants 
sont éjectés, et il faut les éliminer 
pour marquer des points. Un 
mort, un point. Et lorsque c'est un 
super boss qui explose, on voit 
une centaine de cadavres voler 
dans tous les sens. C'est tellement 
gros que ça en devient drôle. 
Encore que les attaques désespé- 
rées de vieux coucous, de sous- 
marins, de monstres biomécaniques ou de mutants géants 
paient parfois. Et votre vaisseau finit par exploser. Bah oui, si 
The Reap veut surpasser Viewpoint, ça n'est pas pour rien et 
la difficulté est pa: C: - TE Te 
donc assez éle- eue 
vée. Mais, fort 
heureusement, 
un système de 
sauvegarde et le 
jeu à deux en 
simultané per- 
mettent d'avan- 
cer. Bref, là enco- 
re, rien à redire. 
Résumons : prin- 
cipe simple mais 
efficace, tech- 
nique graphique et sonore irréprochable, jeu à deux, difficulté 
bien dosée, prise en main efficace, bonus nombreux, niveaux 
variés, système de score original. OK, je m'avoue vaincu, ce 
shoot'em up est parfait. Ah, si, il y a bien un défaut : si vous ne 
jurez que par Tetris, vous allez être déçu. b DANS 
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À LE TRADITIONNEL BOSS DE FIN. 


PlayStation 


RAIDER NL 


LARA CROFT 


ON PEUT ETRE LA PLUS TURBULENTE, 
ET AVOIR QUAND MEME 
LES MEILLEURES NOTES ! 


CD CONSOLES : 6/6 Tomb Raider II est un petit bijou 


Tout est ici réuni pour nous combler ! 


CONSOLES + : 95% 7 Un achat indispensable pour Noël. 


Ce second volet, à la durée de vie exceptionnelle, est encore 
plus beau et prenant que le premier. 


PLAYER ONE : 95% *# Cette fois-ci on en est sûr, Tomb Raider II est bel et bien 
AGEN la bombe annoncée ! 


à PLAYMAG : 19/20 Core Design à tout simplement pondu le CHEF D'OEUVRE 
que tout le monde attendait... l’un des meilleurs jeux de la PlayStation. 


PLAYSTATION MAGAZINE : 9/10 Lara nous revient plus belle que jamais pour 18 niveaux 


d’une aventure hors du commun. 


ni TOTAL PLAY : 9/10 ED. Considéré à juste titre comme le jeu le plus attendu de l’histoire 


os des jeux vidéo, Tomb Raider II arrive enfin sur nos écrans... 

% La regarder évoluer à travers les niveaux frôle l’extase. 

ant 

ter- 

JOYPAD : 95% Tomb Raider II est là et bien là. Il est à la hauteur de nos espérances. 
ner 


Impossible de passer Noël sans Lara. 


k GENERATION 4 : 5/6 HIT Fabuleux ! Tomb Raïder II est un jeu d’action, un vrai... 


nent Qui ravira aussi bien les fans que les débutants. 


PC FUN : 18/20 A part Tomb Raider premier du nom, peu de jeux arrivent à la cheville 
de Tomb Raider II. 


PC JEUX : 92% Pour vos longues soirées d’hivers, Tomb Raider II s’impose 
comme le tête à tête qu’il ne faut manquer sous aucun prétexte. 


DANS LA LIMITE ; 
Que — PESSTOCKS DISPONIBLES  : 
PC TTRNTT ON 
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PETER'S PLANE 


Incroyable ! 


OFFERT AVEC CE ! 
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live 
Le 12 ri 


TR DQU 145 FR * Lara t ee TO Fe Suees : 570! 


LE 1° MAGAZINE NUMÉRIQUE - SANS PAP 
1 


C’EST QUOI, PC LIVE ? 


pC Live est un magazine Sur les jeux vidéo pour PC 
comme il en existe tant, à la différence que toutes 
les rubriques (tests, avant-premières, news...) tirent 
parti du support CD et des capacités des PC 


ÿg pS | multimédia 


TU PEUX TRADUIRE; STP ? 


PC Live, c'est autant d'infos que dans un magazine 
papier de 300 pages avec, en plus, des vidéos plein 
écran et des voix off pour les commenter: 
Finies, les deux malheureuses photos sur papier qui 
vous font baver pendant des mois !… 
Finis, les tests de jeux complaisants.- vous pourrez 


juger par vous-même grâce aux vidéos. l'icôn 
A l'in 


T'OUBLIES PAS UN TRUC ? 


Vous trouverez également dans PC Live des démos 
jouables de jéux et des fichiers d'utilitaires, des 
sharewares--- 


PC LIVE 


NOUVEAU : LE 21 JANVIE 
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+ Vous utilisez WINDOWS 3.1x. Deux cas de figure 
peuvent se présenter : 

lorsque vous allumez votre PC, 
celui-ci lance directement Windows. Si c’est le 
cas, une fois Windows chargé, quittez-le en 
allant dans le menu « », cliquez sur 
l'option « » puis validez. Vous 
êtes maintenant sous MS-DOS. Insérez le CD- 
Rom de PC Live dans le lecteur de CD de votre 
machine et tapez «d:» puis validez si votre unité 
de CD-Rom s'appelle «D», sinon tapez son nom 
puis validez. Ensuite, tapez « » puis 
validez. Vous pouvez maintenant vous reporter 
à l'encadré «installer et configurer PC Live». 

lorsque vous allumez votre PC, 

celui-ci démarre sous MS-DOS. Insérez le CD- 
Rom de PC Live dans le lecteur de CD de votre 
machine et tapez «d:» puis validez si votre unité 
de CD-Rom s’appelle «D», sinon tapez son nom 
puis validez. Ensuite, tapez « » puis 
validez. Vous pouvez maintenant vous reporter 
à l’encadré «installer et configurer PC Live». 


* Vous utilisez WINDOWS 95 : 

Il vous suffit, une fois sous l’environnement Win- 
dows 95, d'insérer le CD-Rom de PC Live dans le 
lecteur CD de votre machine puis de double-cli- 
quer sur l’icône « ». Dans la 
fenêtre qui vient de s'ouvrir, double-cliquez sur 
l'icône représentant votre lecteur de CD-ROM. 
A l’intérieur de cette deuxième fenêtre, double- 
cliquez sur l'icône « ». Vous pouvez 
maintenant vous reporter un peu plus loin à 
l’encadré «installer et configurer PC Live». 


* Votre PC n’a que MS-DOS... 

D'ailleurs, il ne vous sert plus guère et, en plus, il 
rame grave ! Changez-le ou offrez PC Live à 
un(e) ami(e)... 


COMMENT UTILISER PC LIVE... 


+ Installer PC Live : 

Vous voici face à une fenêtre dans laquelle nous 
vous indiquons (colonne de gauche) les options 
nécessaires au bon fonctionnement de PC Live. 
En face de ces options, colonne de droite, l’ordi- 
nateur vous indique si votre système les possède 
déjà. 

Si c’est le cas, «Configuration correcte !» 
s'affiche au bas de la page. Vous pouvez alors 
vous reporter à l’encadré nommé «Configurer 
PC LIVE» ci-après. 

Si ce n’est pas le cas et que vous lisez «Configu- 
ration incorrecte» en bas de l’écran, regardez 
les cases qui sont cochées dans la colonne 
«incorrect» de la fenêtre. A droite de ces cases, 
vous trouvez des boutons correspondants. En cli- 
quant sur ces différents boutons, vous installerez 
facilement dans votre système, selon vos 
besoins, les extensions WinG, Win32s, Video For 
Windows, Active Movie ainsi que notre Player 
MPEG pour Window 3.1x. 


+ Configurer PC Live : 

En bas à gauche de la fenêtre, plusieurs options 
vous sont proposées : Musiques, Curseurs ani- 
més, Transitions, Bruitages, Animations. Par 
défaut, ces options sont cochées. Vous pouvez 
les désactiver comme bon vous semble sachant 
que 


. Tout est affaire de com- 
promis. 


C’est très simple... Une fois la séquence d’intro- 
duction passée, pointez votre souris en bas de 
l'écran. Une barre de menus apparaît. 

1) choisissez, à l’aide de votre souris, la rubrique 
voulue... 

2) puis le sujet que vous voulez consulter, en 
cliquant sur son nom. 

3) une fois la «page» du sujet affichée, vous pou- 
vez consulter les thèmes proposés : «images», 
«vidéo», «à savoir», «technique», etc. Même 
principe : un clic de souris et vous accédez au 
thème choisi. Vous voici fin prêt à vous écla- 

ter avec PC Live ! 


98 PC LIVE N°2 


ESC ou Echap : pour sortir des vidéos ou pour 
Quitter PC Live. 

Pendant un «slideshow» (défilement d'images) : 
bouton gauche de la souris pour passer à 
l’image suivante, bouton droit pour retourner 
à la «page» principale. 

Notez que lorsqu'une fenêtre est affichée à l'écran, 
vous devez la fermer en cliquant sur sa case de 
fermeture (carré vert) ou en recliquant sur le nom 
du thème à l’origine de l'affichage avant de pouvoir 
choisir un autre thème. 


SEULEMENT 


CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 
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NUCLEAR STRIKE 


C'est une bombe 


À LivrAISON D'UNE CAISSE DE BILLETS DE BANQUE. 


Yann est 
breton 


be © 
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À CE NAVIRE FURTIF EST VOTRE BASE DE 
REPLI. 
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ÉDITEUR 

ELECTRONIC ARTS 
GENRE 
ARCADE/AVENTURE 
CONFIGURATION 
Pentium 90, 16 Mo de 
Ram, 3Dfx, Win95 


Os 


A LA JONQUE, RUSTIQUE MAIS EFFICACE. 


esert Strike, Jungle Strike, Urban Strike, Soviet Strike 

et maintenant Nuclear Strike ! Comme vous le 

voyez, Nuclear Strike n'est pas une nouveauté à pro- 
prement parler mais la dernière évolution d'un jeu qu'on 
connaît depuis des lustres sur toutes les bécanes (consoles 
comprises). Cette longévité est tout de même bon signe, vous 
allez voir pourquoi. 
Cette fois, vous êtes à la poursuite d'un mercenaire nommé 
Le Monde (pourquoi pas Première ou Elle Magazine) qui a volé 
une ogive nucléaire afin de la vendre au plus offrant 
(remarque : c'est le scénario de 98 % des 
James Bond et de 0% des films de Woody 
Allen). Pour compliquer les choses, Le 
Monde est entouré d'une armée dont 
serait fier un petit pays d'Afrique : soldats 
armés de Stingers, chars lourds, blindés légers, DCA (mobile 
ou non), hélicoptères, canonnières, frégates, sous-marins (!) 
ou encore jonques modifiées (les mêmes que sur les cartes 
postales mais avec trois batteries de roquettes). Et au total, il y 
a plus d'une trentaine de cibles différentes à détruire pour 
notre plus grande joie. 
Comme dans les précédents "Strike", l'action se déroule sur 
un territoire où l'on évolue librement. Grâce à des sources de 
renseignements très fiables, on sait exactement où se trou- 
vent chaque ennemi, chaque objectif et chaque caisse de ravi- 
taillement. Et grâce au radar bien foutu, on les repère instanta- 
nément. 
Y'a pu qu'à piloter un hélicoptère de combat pour remplir des 
missions dans le but de capturer Le Monde. 
Je vous arrête tout de suite : Nuclear Strike n'est pas un simu- 
lateur de vol car l'hélicoptère est vu de dos et se pilote sans 
qu'on ait à gérer des trucs désagréables comme l'altitude, la 
vitesse, le couple, le cyclique, la température du bain. Non, 
on se concentre juste sur l'essentiel, l'action, et on pilote l'hé- 


Ce n'est pas 
de l'info comme en raffole notre rédac- 
d u Woody AI len teur en chef) mais détruit tout sur son 


lico aussi facilement qu'on dirige Duke Nukem dans un vulgaire 
Doom-like (la similitude n'est pas si mauvaise car on peut 
même strafer comme dans Doom, c'est-à-dire effectuer des 
déplacements latéraux). 

Même si c'est de l'arcade (ce qui n'est pas péjoratif), les mou- 
vements de l'hélicoptère sont néanmoins très bien rendus. 
Petite nouveauté, en plus de l'hélicoptère Apache, on peut 
piloter un Huey (l'hélicoptère de combat qui s'est illustré au 
Vietnam et dans Apocalypse Now), un Sea Apache (une ver- 
sion plus récente de l'Apache) et un aéroglisseur. 

Chaque engin a ses particularités : l'aéro- 
glisseur, par exemple, ne vole pas (ça c'est 


passage grâce à son blindage. Malheureu- 
sement, c'est aussi plus difficile à piloter à cause de l'effroyable 
inertie et finalement, peu intéressant. 
Par contre, le Sea Apache, en plus d'être magnifique, est plus 


À IL FAUT DÉTRUIRE CE SOUS-MARIN AVANT QU'IL NE TIRE SON MISSILE. 


À L'AÉROGLISSEUR EST UNE SAVONNETTE BLINDÉE. 


rapide et maniable tandis que l'Huey est armé jusqu'aux dents et peut transporter 


SEGA 


MANX TT 


SUPERBIKE 


Enfin un bon jeu Sega ? 


i l'on regarde en arrière et que l'on compte les jeux Sega sur PC dignes 
d'intérêt, on trouvera, à la rigueur, Virtua Fighter 2. À la rigueur. En 


dehors de ça, le géant japonais de l'arcade nous a toujours réservé des 
jeux à la limite du complètement pourri. En lançant Manx TT, le stress était 
donc à son comble. Mais le calme est - presque - revenu dès la page d'intro : le 
sigle de Psygnosis vient en effet flotter sur l'écran. Il ne faut pas non plus s'em- 
baller trop vite, l'éditeur anglais nous ayant habitués à quelques daubes reten- 
tissantes, parfois fidèles à l'original (Monster Trucks), parfois indignes de leur 


plus de monde (mais du point de vue inertie, ça vaut l'aéroglisseur). Comme je l'ai 
dit, on est libre de ses mouvements sur la carte et on peut raser le terrain mais l'ac- 
tion se décompose en fait en missions qu'il faut réussir à tout prix pour terminer une 


| L'héritage des consoles 


campagne, le moindre échec signifiant "Game Over". Les missions peuvent aller de la 
récupération de soldats dans un camp de prisonniers (grâce au treuil de l'hélico) à la 
défense d'une base attaquée, en passant par l'appui aérien d'un soldat en moto ou la 
destruction d'un convoi militaire. Ces objectifs sont souvent chronométrés et assez 
difficiles à remplir, d'autant que les briefings manquent parfois de clarté. 

Je me suis d'ailleurs retrouvé par trois fois à mener la première campagne pour 
avoir loupé quelque chose : j'avais détruit un pont vital pour la mission (ce qui n'est 
indiqué qu'après l'avoir détruit, dommage), j'avais annihilé une force d'invasion 
avant d'amener des armes à 
ceux qui auraient dû s'en 
charger (ce qui n'est pas très 


modèle (WipEout 2097). 

Manx TT, pour ceux qui ne 
connaîtraient pas, est donc un 
jeu de course de motos, dont 
l'originalité, en arcade, consiste 
à nous faire enfourcher une 
bécane virtuelle. Sur PC, il faut 
oublier cet aspect bien sympa- 
thique pour se concentrer sur la 
réalisation. Déjà, avec ou sans 
3Dfx, vous pourrez vous éclater 


à la même vitesse, sans dégrada- 
tion flagrante en mode "du 
pauvre". Ensuite, question sen- 
sations, rien à redire, ça va vite 
(un poil moins que sur Saturn d'après notre laboratoire spécialisé), et en vue 


logique puisque le boulot 
était déjà fait, re-dommage) 
et j'étais allé prendre de l'es- 
sence tandis que mon com- 
pagnon d'arme se jetait dans 


ire la gueule du loup (il aurait pu subjective, il y a de quoi avoir la nausée. Enfin, question options de jeu, c'est 
m'attendre, non ? Re-re- pile poil avec quatre circuits (ou plutôt deux avec un mode Miroir), huit 

J dommage). motos, six modes de course et un jeu en réseau à huit (malheureusement, pas 
Tout ça pour vous dire que de mode Split-screen en vue). Très complet, donc. La prise en main est immé- 

F Nuclear Strike est loin diate, et l'on s'amuse très vite. Comme dans tout jeu d'arcade qui se respecte, 
d'être facile et que parfois les concurrents vous laissent sur place dès le départ, et il faut batailler ensuite 
l'énervement guette, surtout pour les rattraper, sans perdre de vue le compteur qui déroule les secondes 

j vers la fin d'une campagne, sous vos yeux. La maniabilité de la moto est assez bonne, meilleure en tout cas 

j car on ne peut pas sauvegar- qu'en arcade. En fait, en mode Facile, on passe tout à fond, sans jamais freiner. 
der entre chaque mission En mode Difficile, en revanche, il vaut mieux savoir maîtriser la bête. Un bon 

2 (c'est une tradition héritée point pour ce jeu : si les adversaires sont parfois un peu trop bourrins, il leur 

est de l'époque où le jeu n'exis- arrive de se vautrer lamentablement lorsqu'ils nous percutent trop violem- 
tait que sur console). ment à l'arrière, sans que l'on soit trop ralenti. En dehors du mode Arcade, on 
Malgré tout, on reste tou- a le classique Contre la montre, et le mode PC, un challenge qui fait s'enchaî- 

u- jours très motivé car le ner les courses et donnant accès, en cas de victoire, au mode Superbike. De 

ble game-play est excellent et le quoi garantir une durée de vie honorable. Passons au dernier test : la compa- 


raison sans pitié avec ce qui se fait de mieux en la matière, à savoir le mythique 
Moto Racer de Delphine Software. Et là, c'est effectivement sans pitié, Manx 
TT se fait laminer. Il possède moins de motos, ne propose pas de mode Cross, 
offre moins de circuits, se révèle moins fun, bref, il se fait déposer, comme 
disent les adeptes de la glisse fessière sur périphérique (à cause d'une flaque de 
mazout...). Dommage, car Psygnosis 


jeu magnifique. Ah ouais, il 
faut que vous dise ("de l'info, 


toujours de l'info", citation 


À DÉLOGER LES TANKS CACHÉS DANS LE TEMPLE N'EST PAS UNE de notre rédacteur en chef) ; 
MINCE AFFAIRE. 


c'est de la 3Dfx en "mode 
natif”. Ce barbarisme signifie que le jeu ne tourne qu'avec et pour la 3Dfx. Si vous 


avez connu les précédentes versions du jeu, vous pouvez oublier tout ce que vous et Sega, main dans la main, nous don- NOTE 
avez vu, maintenant c'est magnifique. Quand il y a des explosions (ce qui se produit nent là un bon petit jeu de moto, mais kkXk 
presque tout le temps), on croirait être dans un film américain où la moindre voi- comme Delphine fait mieux... Du ÉDITEUR 
ture familiale s'enflamme comme un camion d'essence. Les véhicules sont même coup, à moins de ne pas avoir Moto PSYGNOSIS 
projetés si haut qu'on a peur de se les prendre sur le coin de la gueule. Racer et de ne le trouver nulle part (?), | Genre 
| Le décor lui aussi est fantastiquement beau bien qu'il manque de variété et la mer de ne pas supporter Delphine Softwa- COURSE 
est animée d'un mouvement de va-et-vient (le "ressac" me dit Yann — il est bre- re (?!), ou encore d'être un fan invété- CONFIGURATION 


ré des jeux Sega en général et de 
Manx TT en particulier (2!!), il vaut 
mieux l'éviter. Ah, c'est dommage 
quand même... b 


ton, ça explique beaucoup de choses) troublé par les vagues des explosions. Y a 
pâs à dire, c'est encore une fois la preuve qu'il y a les jeux avant, et après la 3Dfx. 
Si vous êtes fan d'arcade pure et suffisamment bon, Nuclear Strike est un jeu 
incontournable. b 


Pentium 133, 16 Mo 
de Ram, Win95 


graphique supportant 


carte 


DirectX, 3Dfx supportée. 
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SUr VOS ecrans 


Lu! C'EST VOTRE INSTRUCTEUR. SYMPA, NON ? 


NOTE 
kk*k 
ÉDITEUR 


LE VAR DU D ASSAUL 
CONFIGURATION 


33; 0 MO 


He trouve que les tanks, c'est lent et diffici- 
à le à diriger, c'est de la chair à missiles sol- 
D sol dans les champs de bataille. Une 
semaine avant, j'avais essayé un simulateur 
de tank épouvantable à prendre en main, 
genre deux touches pour allumer le moteur, 
attention au frein à main et tutti quanti, le 
temps de mettre la clé de contact et d'enle- 
ver le frein à main, je finissais irrémédiable- 
ment par me faire descendre. Insupportable. 
Armored Fist 2 n'est pas comme ça, a priori 
c'est un simulateur et c'est le cas des informations dont vous 
disposez et du comportement de votre MIA2 Abrams, mais 
différents paramètres vous permettent de régler le degré de 
réalisme pour une prise en main rapide et un style de jeu plus 
orienté arcade. 

Le moteur de jeu est le même que celui de Comanche 3, il 
emploie la technique du Voxel Space 2. || faudrait d'ailleurs 
qu'ils passent à autre chose chez Novalogic, parce que si le 
Voxel donne des super textures mappées dans Comanche 3 
parce qu'on est en vol, c'est 
beaucoup moins beau vu de : 
près quand on est scotché au 

sol à l'intérieur d'un tank. are 

Autre particularité, comme le 

Voxel n'exploite pas des routines d'accélération 3D tradition- 
nelles, il est un peu gourmand en RAM, il vaut mieux avoir 32 
Mo mais avec |6 Mo on s'en sort en baissant un peu les détails 
sans que ça devienne aussi moche que du VGA. 

Vous êtes donc aux commandes d'un des plus fabuleux chars 
qui soient (après le Leclerc), le MIA2 Abrams, 60 km/h de 
vitesse de pointe, un canon de 120 mm, un de 50 et une 
mitrailleuse de 7,62, un système de détection thermique des 
cibles, un stabilisateur de tir pour atteindre son but même en 
déplacement sur un sol accidenté et même un bidule qui ajuste 
automatiquement l'angle du canon en fonction de la distance 
de l'objectif. Les premières missions d'entraînement démar- 
rent avec des séquences vidéo plein écran où un chef de 
bataillon vous met au parfum, ambiance "Yes Sir !". 

Le jeu se déroule au long de six campagnes avec 44 missions 
qui vous emmèneront de Russie au Congo avec une couleur 
de camouflage des engins différente selon l'endroit où vous 
intervenez. La guerre froide et l'opposition Est-Ouest n'étant 
plus d'actualité, c'est la plupart du temps pour le compte de 
l'Onu ou de l'Otan que vous travaillez à traquer le rebelle ou 
taquiner les trafiquants d'armes. On a les classiques missions 
d'escorte et de capture d'infrastructures, comme les terrains 
d'aviation ou les raffineries qu'il faut reprendre en tuant tout 
ce qui bouge mais sans rien abîmer s'il vous plaît essuyez vos 
chenilles avant d'entrer. La difficulté est progressive et la lon- 
gueur des missions est très variable mais le tout présente une 
bonne durée de vie dans l'ensemble. L'ambiance sur les 
champs de bataille est chouette et le son est génial, Dolby Sur- 
round oblige. Les bruitages des moteurs sont convaincants et 
la radio vous envoie sans cesse des messages bien stressants 
de la base qui est attaquée pendant que vous êtes parti pisser. 
À ce propos, AF2 sort en v.f. en décembre si vous avez du mal 
à comprendre l'accent américain. 

Les explosions sont sympas, on voit voler la tourelle des 
tanks, les constructions s'écrouler sur le sol, les camions voler 


Æ LA VUE DU CANONNIER PERMET DE ZOOMER. 


en morceaux. Vous disposez dans certaines missions de l'ap- 
pui aérien d'hélicoptères et d'une division d'artillerie, ils ne 
seront pas de trop surtout quand vous avez affaire à des Migs 
parce que là, pour le coup, on a vraiment l'impression d'être 
dans un cercueil roulant. L'une des possibilités les plus intéres- 
santes du jeu est que lorsque votre tank est 
détruit, vous pouvez immédiatement prendre 
les commandes de l'un de ceux qui restent 
dans le peloton. 

L'auto-lock qui permet de mettre en joue 
automatiquement ne s'adresse pas qu'aux joueurs débutants, 
cinq fois sur dix il permet de shooter la cible et les autres cinq 
fois, les tanks ennemis utilisent l'équivalent du brouilleur de 
radar pour les avions, à savoir la grenade fumigène, et du 
coup, vous devez viser à la main. Le viseur automatique vous 
sauve donc la peau dans quelques cas de figure et vous aurez 


À Quand t'es dans le désert... 


toujours assez à faire manuellement pour avoir du fil à 
retordre. L'auto-lock ce n'est pas sale, il ne faut pas avoir 
honte de l'utiliser. 

Armored Fist 2 tire correctement son épingle du jeu, il est plu- 
tôt amusant, facile en prendre en main, les graphismes pour- 
raient être plus réussis pour les terrains, les objets étant bien 
modélisés, mais l'ambiance de jeu est motivante et le sentiment 
de puissance bien présent à bord de votre engin de mort. b 


Luis 


PAX IMPERIA : EMINENT DOMAIN 


Pâle copie 


e suis sûr que vous croyez que la vie de testeur c'est le paradis, qu'on est 
payé pour jouer toute la journée, qu'on rencontre de ravissantes atta- 
chées de presse, qu'on est invité à des promotions à la Tour d'Argent 
etc... 

Tout ça c'est vrai (ah, ah), 
mais la médaille à son 
revers, qu'on appelle 
entre nous les "daubes". 


Pax Imperia est de celles- NOTE 

ci car ce jeu de gestion * 

entièrement en temps ÉDITEUR 

réel est très laid, la gestion des planètes quasi inexistante (les bâtiments sont THQ Inc 

créés automatiquement en fonction de la recherche), les combats spatiaux GENRE 

inintéressants (l'intelligence artificielle est stupide et de toute façon, on n'a pas STRATÉGIE 

le temps d'élaborer une stratégie) et l'interface étouffante (on doit cliquer sur CONFIGURATION 
des boutons gros comme une patte de mouche pour chercher des informations vitales qui ne sont jamais dans les menus où elles Pentium 75, 16 Mo. de 
devraient être). Heureusement, si vous aimez ce genre de jeu, vous pouvez toujours vous rabattre sur Master Of Orion 2... b Ram, Win 95 


J--F. Mouas 


SPILGRIM 


-_ M Déception 


uand j'ai reçu le dossier de presse, j'ai hurlé de joie : une 
superbe brochure de papier glacé expliquait que Pilgrim était 
un jeu d'aventure moyenâgeuse, conçu par le célèbre écri- 
vain Paulo Coelho et le génial dessinateur Moebius. Oui, vous avez 
bien lu, Moebius, le pape de la bande dessinée, le Hergé des temps 
modernes, la dernière légende vivante. 
Eh bien, la déception fut à hauteur de l'attente : Pilgrim est un jeu 
d'aventure de conception vieillotte, avec une interface souris à peine 
plus pratique que le mode texte et des graphismes très moyens où 
l'animation fait cruellement défaut (les personnages se déplacent 
comme atteints d'arthrite et quand ils parlent, on les croirait télé- 
pathes car leurs lèvres restent immobiles). 
Mais le pire est de loin le scénario aussi prise de chou que stupide : après avoir tourné une heure en rond pour faire voler une 
souris en montgolfière (les frères Montgolfier ne sont que des plagieurs éhontés), vous devez résoudre des problèmes matrimo- 
niaux inintéressants et échapper aux rayons de la mort de l'inquisition (les moines ayant bien sûr inventé le laser. Auriez-vous 
séché les cours d'histoire ?). 
À voir ce gâchis, j'en pleure encore. Moebius, reviens... . b 


VIRTUA CoPp 2 


Satourne par rond 


>S- 


NOTE 


* 


ÉDITEUR 


GENRE 


A | <t 


CONFIGURATION 


].-F. MoLas 


irtua Cop 2 est bien mieux réa- 
lisé et plus varié que son prédé- 
cesseur. L'animation tient la CREDITS 3 


route, les graphismes sont un chouia nt 
plus beaux et le jeu supporte même les cartes 3DFX. Le scénario se réduit toujours à 
tirer sur tout ce qui bouge mais les séquences d'arcade incluent des poursuites en Vrai 
u- voiture (on ne pilote pas la voiture, on est juste passager) ou en métro (on ne pilote Con 
pas le métro..….). É prit )e 
1 Alors, où sont les défauts ? Tout simplement la durée de vie ridicule (moins d'un Vis 
ne quart d'heure pour finir le jeu) et l'absence d'un pistolet, qui anéantit tout le fun de ce se pioneer « 
CREDTS2 NN jeu. Jouer à Virtua Cop à la souris est en effet aussi stupide qu'une équipe de foot “ro = + ps 16 Mo, de 
uIs sans ballon ou un agent d'assurance sur le Titanic. D se RALE, 


]--F. MoLas 


NOTE 


ÉDITEUR 


'SYGNOSIS 


GENRE 
ARCADE 
CONFIGURATION 


sur Vos écrans 


h | ous sommes en 2089, et 

l NL l'insécurité s'étendant sur 

| les colonies terriennes, le 
gouvernement décide de créer la 
G-Police. Si vous vous engagez 
parmi les super flics qu'on dirait 
issus d'un stage technique de survie 
en milieu hostile du GIGN, ce n'est 
pas tant que l'uniforme vous attire 
(espérons-le), mais parce que votre 
sœur est morte. Non pas que la 
douleur vous pousse 

à ruiner votre vie au fond d'un fourgon 
grillagé où vont moisir les étrangers en 
situation irrégulière ou les consomma- 
teurs de cannabis. En fait, votre sœur 
elle-même s'était engagée dans la G- 
Police et y a trouvé la mort. Suicide, 
c'est la thèse officielle, complot, c'est la 
vôtre. Et pour le prouver, vous déci- 
dez d'infiltrer le milieu des poche- 


trons en bleu marine pour mener votre enquête. Rassurez- 
vous, si vous êtes fana de combat urbain en hélicoptère à réac- 
tion, la partie aventure n'est qu'un prétexte pour nous faire 
croire que le jeu a une réelle profondeur. Que nenni, c'est du 
combat à tire-larigot, un point c'est tout. 


! a maniabilité da Winn Onmmanr 
La maniabilité de Wing Commander 


Tout se déroule donc à bord de votre hélicoptère, et il vous 
faut systématiquement repérer les méchants et les abattre, 
avant qu'ils tuent une cible primordiale. Il est possible de loc- 


ker sa cible, en la scannant, ce qui nous 
donne en plus des informations sur son 
type. Il faut naviguer entre les 
immeubles pour trouver sa cible, et la 
mitrailler longuement pour avoir la 
satisfaction de la voir s'écraser. On a 
bien sûr droit à différentes armes, et 
parfois même au support d'un ailier 
auquel on pourra assigner une cible en 
particulier. Évidemment, changer d'ar- 
me, locker sa cible, régler sa vitesse, 


« 


A réserver aux 

possesseurs de 

configurations 
schwarzeneggeriennes 


assigner une cible à l'ailier et zigzaguer entre les buildings 
nécessite une gymnastique digitale assez corsée. Fort heureu- 
sement, la technologie Force Feed Back a été implantée 
dans le jeu, ainsi que les joysticks évolués. D'ailleurs, au cla- 
vier, la maniabilité est 
tellement limite qu'on 
risquerait de se casser un 
ongle, ce qui ne passera 
jamais pour un accident de 
travail auprès des forces de 
la G-Police. Et comme il y a 
beaucoup de missions à 
remplir, vous devrez gar- 
der tous vos moyens. 
Surtout que la répétiti- 
vité est à l'ordre du jour, 
mais en persévérant, on 
atteint des niveaux un peu 
plus variés. 


La réalisation des Ailes de l'enfer 
Notez, j'aurais pu prendre Mimic comme exemple, mais les 
ailes d'avion sont plus "raccord" avec le thème du jeu que les 
ailes de cafards, aussi grands soient-ils. Tout ça pour signifier 
que la réalisation de ce jeu n'est pas franchement à la hauteur 
de nos espérances. Pour tout vous dire, ça rame plus qu'un 


La répétitivité est à 
l’ordre du jour 


chouia, ce qui s'avère particulièrement crispant dans les 
scènes d'action. Et comme le jeu n'est qu'une suite de scènes 
d'action, je vous laisse imaginer à quel point il peut être cris- 
pant. Même en choisissant une distance de clipping moyenne 
(c'est-à-dire la distance maximale à laquelle on voit les objets) 
et en baissant la résolution à 640 x 400, on n'obtient pas une 
fluidité irréprochable. C'est d'autant plus dommage qu'il est 
plutôt sympa, et que l'on se prend vite au jeu, tout comme on 
prend vite conscience de ses limites. Reste qu'il n'est pas à 
jeter aux oubliettes, bien au contraire, 
mais à réserver aux possesseurs de 
configurations schwarzeneggeriennes. 
Quoi qu'il en soit, je ne vous ferai donc 
pas le coup du "Bon, moi, j'y retourne", 
si cher à Chacha, mais je "pontifierai" par 
"un jeu qui plaira aux amateurs du 
genre". D 


YANN LEBECQUE 


PC Soluces 


La 


QUE 


FRONT DE L'EST 


La relève des Battleground 


ront de l'Est est le nouveau 

wargame (classique) de 

Talonsoft, connu pour sa 
série des Battleground (voir la 
news dans ce même numéro). 


n’est pas un énième Battleground 
mais le premier jeu d'une série (le 
contraire m'aurait étonné) qui 
inaugure un nouveau moteur. 
Pour être plus précis, ils ont simpli- 
fié à l'extrême les mécanismes de 
jeu, la période de la Seconde Guer- 
re mondiale s'y prêtant bien (les 
Battleground traitaient d'une époque où les formations de combat et les alignements 
jouaient un rôle crucial, ce qui n’est plus le cas dans un conflit contemporain). 
L'interface a aussi été réduite à quelques boutons essentiels : 
déplacement/tir, frappe aérienne, artillerie (avec ce bouton, on 
peut retrouver plus facilement sur la carte ce type d'unité très 
particulier), chargement/déchargement... Rien n'est superflu et 
cela permet de jouer presque immédiatement sans avoir à sor- 
tir le manuel (il vaut mieux d'ailleurs, on verra pourquoi !). 
L'aspect du jeu a aussi été amélioré : les bruitages sont un peu 
limités (bruits de bottes habituels et balles qui ricochent) mais 
les graphismes en 3D isométrique sont très supérieurs en qua- 
lité à ceux des Battleground et égalent presque ceux d'Opéra- 
tion Panzer (qui reste encore mon préféré de ce point de vue). 
Quant aux unités, elles évoluent sur la carte avec de réelles 
animations : on voit les soldats courir, les chevaux galoper. On 


À UNE VAGUE HUMAINE RUSSE. 


Attention cependant, Front de l'Est 


En Jeën Eevwon Ses biek Voies Eye Dai Cotes Chung He 


sanglantes (il faut être près 
de la cible et avoir une bonne 
puissance de feu pour avoir 
50 % de chances de toucher). 
Si les scénarios proposés ne 
vous tentent pas, VOUS pou- 
vez bien évidemment préfé- 
rer jouer en mode Cam- 
pagne et piocher parmi l'une 
des huit qui sont disponibles 
(dont trois campagnes met- 
tant en jeu l'opération Barba- 
rossa et une autre l’opéra- 
tion Typhoon). Dans ce 
mode, l'ordinateur gère 


EDS TAN) 
MEUEUE œisisix QIgIDelni#o) 


À CES DEUX ÉDITEURS PERMETTENT D'ENGAGER LA BATAILLE DE 
VOS RÊVES : RESSORTEZ VOS SCÉNARIOS DE SQUAD LEADER. 


l'expérience acquise et l'on peut recevoir de nouveaux équipements en fonction de 
l'année. 


Le plus étonnant reste à venir : le jeu est fourni avec un éditeur de 
scénarios, un éditeur de cartes et, pour les plus paresseux, un géné- 
rateur de batailles automatiques ! Autant dire que vous n'êtes pas 
près d'épuiser les possibilités offertes par Front de l'Est avant très, 
très longtemps. 

Parmi les autres atouts de Front de l'Est, on peut aussi citer les 
à options multijoueurs complètes : réseau local ou Internet, e-mail, 
modem et même écran. Bon, arrêtons d'en dire du bien, et voyons 
ce qui ne va pas dans le jeu — je veux parler du manuel. 
«4 Ce manuel comporte trente pages, dont seulement neuf sont vrai- 
ment consacrées au cœur du jeu. Dans ces neuf pages, on trouve 
juste l'essentiel pour jouer (dans des termes souvent vagues et sans 


est loin d'une animation façon Disney, mais c'est toujours ça de ÆÀ Tir D'ARTILLERIE POUR AFFAIBLIR LES DÉFENSES. aucun exemple) et certaines informations importantes sont pure- 


pris pour le plaisir des yeux. 
Front de l'Est, comme son nom le laisse supposer, couvre la période des campagnes de 
Russie de 1941-1945. La cinquantaine de scénarios proposée a été conçue par près 
d'une dizaine d'auteurs célèbres de jeux de stratégie, ce qui est un gage de qualité et 
aussi de diversité. Parmi ces scénarios, on trouve quelques perles comme la bataille de 
Stalingrad, qui se déroule en cinquante tours (un tour dure en moyenne de dix à quinze 
minutes !) ou un affrontement en Crimée avec des troupes à cheval qui chargent sabre 
au clair. Amusant, que l’on joue du côté de l’Axe ou des Alliés ! 

Comme dans les Battleground, l'intelligence artificielle est toujours aussi bonne (en 
fait, c'est toujours le même moteur d'IA, qui ne cesse d'être amélioré depuis la créa- 
tion des Battleground) et l'ordinateur joue aussi bien la défense que l'attaque, et sait 
très bien s'adapter à la situation. 

Les parties ont quand même malheureusement tendance à s’éterniser car les tables de 
combats (ce sont les tables d'après lesquelles sont calculés les dégâts) sont loin d'être 


REMARQUEZ LE CHAMP DE MINES. 


ment et simplement occultées. On ne sait pas ainsi à quoi sert un 
leader (à rallier les unités en déroute ou à booster l'efficacité des troupes autour de 
lui ?), et comment l'utiliser. Pas plus d'informations sur la manière de ravitailler une 
troupe à court de munitions (avec les unités de Q.-G., peut-être, et comment ?). 
L'aide en ligne est tout aussi succincte... Je trouve 

que c'est vraiment un manque de sérieux car NOTE 

concevoir un jeu d'une telle qualité et se retrou- | * * ** 

ver bloqué par un détail semblable, c'est ridicule. Ê ÉDITEUR 

Il'existe une extension et un autre wargame EMPIRE 


(Front de l'Ouest) prévus pour février 98 : on GENRE 

WARGAME CLASSIQUE 
CONFIGURATION 

Pentium 133, 16 Mo, 
Windows 95, CD 2X 


peut espérer que le manuel aura été refait pour 
l'occasion. Dommage en tout cas, car la note 
perd ainsi une étoile. b 


J.-F. MoLas 


ACTUA SOCCER 2 


Peut mieux faire 


FRANCE O SAN MARINO O 15 MN 


monde, rien. Les programmeurs viennent-ils de Mars, pour ignorer 
l'événement sportif majeur qui aura lieu en France l'été prochain ? La 
meilleure méthode qui soit pour démotiver.. Du coup, on se rabat 
sur FIFA 98, et au trot ! D 


i seulement ce jeu avait déboulé solo ! On lui aurait alors pardonné de ne pas posséder les bons dri- 
vers pour toutes les 3DFx (en l'occurrence la maxigamer). Actua Soccer 2 présente davantage de 
points de comparaison avec Kick Off 98 qu'avec Fifa 98, qui, lui, n’est affligé d'aucun défaut majeur. 
Actua Soccer 2 se joue tout de même en 3DF%—, au contraire de Kick Off — ce dernier est affreux à tous les 
points de vue. Du coup, la fluidité, qui manque sans carte accélérée, en est améliorée. Mais la jouabilité lais- 
se trop de place au hasard et les personnages sont trop carrés. Le pre-} NOTE 
mier match auquel j'ai participé se déroulait par temps de neige. Les » 
pas des joueurs laissaient sur le sol des empreintes qui, curieusement, 


é : * : ë % ÉDITEUR 
s’effaçaient aussitôt. Ça ressemblait plus à une battue qu’à un match FUNSOFT 
de foot... cn Ce 
On notera aussi d'incroyables lacunes. On a, par exemple, des cen- FOOTBALL 
taines d'équipes, des milliers de joueurs — mais pas de Coupe du 
CONFIGURATION 


Pentium 133, 32 Mo de 
Ram, CD 4X, carte 3DFx 
conseillée 


sur vos écrans 


À GERBANT, C'EST LE MOT. 


Des 
graphismes 
3D temps 
reel 


NOTE 
LES 2 2" 
ÉDITEUR 
EIDOS 

GENRE 

WARGAME 


CONFIGURATION 

Pentium 133, 8 Mo de 
Ram, Win95, carte 
graphique compatible 
DirectX, 3Dfx fortement 
conseillée. 


Bilan mythigé ? 


e monde de Myth 

est en guerre. Mille 

ans après leur défai- 
te face au héros Connacht, 
les armées des Ténèbres, 
dirigées par Balor, envahis- 
sent à nouveau le conti- 
nent. Rapidement 
balayées, les légions d'hu- 
mains n'ont d'autre espoir 
que la découverte d'un 
artefact magique et pour 
stratégie la retraite antici- 
pée. Bref, la situation est 
pour le moins critique... 
Voilà pour le scénario de 
ce wargame innovant. 
Non pas que les mécanismes de jeu soient très nouveaux. On 
clique sur les unités et on leur indique soit leur lieu d'arrivée 
soit leur cible, en temps réel, comme dans le premier Warcraft 
venu. Non pas que les troupes soient 
d'une originalité folle : on dirige des 
humains, des nains armés d'explosifs, 
des hommes-arbres, et des Fir'bolgs, 
dérivés des elfes de par leur efficacité 
dans le maniement de l'arc. Leurs lea- 
ders sont les Avatars, neuf puissants 
magiciens. En face, on retrouve les 
morts vivants : des zombies, des zombies explosifs (les 
Wights), des espèces de trolls, des sorciers... En gros, le bes- 
tiaire habituel des wargames med-fan'. Les missions ne vous 
transporteront pas non plus au-delà ni même aux frontières du 
réel : on avance, on tire, on recule, on tue, on gagne. Et contrai- 
rement aux C&C-like, on ne gère pas ses ressources, on n'ob- 
tient pas de nouvelles troupes en cours de mission... 


À GROS PLAN EN TON SUR TON 


Vraiment difficile. 

Mais ce wargame, donc, est novateur. Et l'innovation se trouve 
dans l'interface. Enfin, on a droit à un wargame temps réel 
complet, c'est-à-dire avec des graphismes 3D temps réel. Pour 
sélectionner ses troupes, on peut opter pour l'habituel cliquer 
glisser, mais on peut aussi double-cliquer sur un soldat pour 
sélectionner aussi tous les hommes du même type d'un coup. 
On peut alors les déplacer sur le champ de bataille, et même 
leur imposer une formation parmi neuf : en bloc, en arc de 
cercle, en ligne plus ou moins serrée ou encore en V. Comme 
c'est en 3D, on peut profiter du relief du terrain pour placer 
ses archers dans une position dominante et donc plus efficace. 
Mais qui dit 3D, dit 3Dfx, très fortement conseillée, et aussi 
adieu au déplacement sur le champ de bataille grâce à la seule 


Le wargame 

le plus cradingue 
de l'histoire 
du jeu vidéo 


souris. Place donc à dix 
touches du clavier pour 


diriger la caméra. Si ce : 
choix est à première vue ! 
complexe et déroutant, ç 
on s'y fait très vite. Non, S 
le gros problème vient ; 
de la difficulté des mis- É 
sions. En mode Normal i 
(l'un des cinq niveaux de V 
difficulté) on en bave, et le 
cela pour deux raisons : P 
les humains perdant la d 
guerre sont toujours S 
assaillis par une horde d 
insurmontable d'enne- 

mis, nous forçant au s 

repli plus ou moins stratégique. Ensuite, l'objectif des missions 
n'est pas toujours très clair. D'une part à cause de la difficulté P 
à dénicher les ennemis et comprendre quoi faire ensuite. Par a 
exemple, on doit surprendre un camp a 
ennemi pour créer une diversion. Pre- d 
mière étape, traverser un pont, puis P 
atteindre un village. Là, il faut explorer E 
les environs pour tomber sur une cin- fa 
quantaine de créatures, donc en ce 
d 


nombre supérieur à nos propres 
troupes. Que faire ? Se replier "tout sim- 
plement”" en repassant le pont. Et c'est tout. Mais encore faut- 
il y penser... D'autre part, à cause des briefings très longs et 
verbeux, où l'on nous explique plus ou moins le but en nous 
fournissant tout un tas d'infos sur le background du jeu. C'est 
certes intéressant, mais ça ne contribue pas à clarifier le tout. 


.… Mais drôlement prenant 
De plus, on retrouve les mêmes écueils que, par exemple, dans 
Warhammer : les troupes d'humains sont certes efficaces, mais 
la liberté apportée dans la création des troupes 
de morts vivants implique un déséquilibre trop 
important. Ainsi, face aux nains et à leurs 
explosifs, on trouve les Wigths, des zombies 
explosifs, certes, mais ayant de plus une zone 
d'effet supérieure. Il y a aussi les éclaireurs, 
les Ghôls, qui sont certes faibles, mais plus 
rapides que les hommes. On passe son 
temps à leur courir après sans vraiment 
réussir à les atteindre. Car l'LA. est déve- 
loppée, et les troupes qui se savent per- 
dues se replient automatique- / 
ment. D'un sens tant ne. I 


€ Soluces 


1S 


LL 


car nos archers font de même, 
ce qui les rend assez efficaces. 
Mais avouez tout de même qu'il 
est rageant d'engager une pour- 
suite de cinq minutes pour 
abattre deux pauvres éclaireurs. Et puis la difficulté du temps réel se trouve ampli- 
fiée par la 3D, car il faut naviguer sur l'écran pour retrouver ses troupes et leur 
donner des ordres. Et cette caméra, véritable Louma med'fan, est assez complexe à 
diriger : elle peut tourner sur elle-même selon deux axes (le "cameraman" ou le 
point visé), elle peut avancer, reculer et glisser sur les côtés (straffing à la Doom), et 
on peut aussi régler le zoom, pour voir le massacre de plus près. 

Et des massacres, on va en voir un maximum : c'est sans aucun doute le wargame 
le plus cradingue de l'histoire du jeu vidéo. Contrairement à Warcraft et consors, 
les cadavres, ou ce qu'il en reste, gisent sur le champ de bataille sans disparaître. Et 


À GARE AUX RÉACTIONS EN CHAÎNE. 


lorsqu'ils ont subi une attaque explosive, on retrouve des bouts de corps et 


Les troupes qui se savent 
perdues se replient 
automatiquement 


d'armes un peu partout, éparpillés dans des gerbes de sang. C'est hyperréaliste, et 
les futurs serial killers devraient s'en donner à cœur joie. Et ils ne seront pas les 
seuls, puisque les Ghêôls se serviront de ces débris pour vous attaquer, ce qui se 
révélera dramatique lorsqu'ils dénicheront des morceaux de Wights explosifs ou 
des bombes naines. Le bon point de la 3D, en revanche, c'est que l'on sait où 
s'abriter : ainsi, on voit vraiment si un mur ou un ensemble de maisons protège- 
ront les troupes des tirs adverses, et il faudra s'en servir pour monter ses straté- 
gies. D'ailleurs, l'eau aussi a son 
importance car si vous ne pou- 
vez pas traverser les rivières, 
les Wights, toujours eux, le 
peuvent. Et c'est plutôt flippant 
de voir ces zombies dégueux 
sortir lentement de l'eau et se 
diriger vers vos troupes, 
condamnées à coup sûr si elles 
sont trop près. 
Enfin, le mode Multi-joueurs 
propose différents challenges, 
allant de la destruction de l'autre à la prise de drapeau, en passant par des courses 
aux balles, qui jouent le rôle de drapeaux que l'on peut déplacer, et la conquête 
d'une colline. Ce sont en tout huit types de jeux qui nous sont proposés, où l'on 
pourra diriger des troupes mixtes Lumière/Ténèbre. 
En définitive, si le jeu s'avère plaisant, il pourra décevoir les fans de Warcraft, du 
fait de l'absence de gestion de ressources, et les accros de wargame pur et dur, à 
cause du temps réel. Mais si vous êtes prêt à changer vos habitudes, et que vous 
disposez d'une bécane de concours, plongez, vous serez sûrement comblé. > 
YANN LEBECQUE 


À ÉLEVEZ-VOUS POUR LA SAUVEGARDE DE VOS ÂMES... 


À Les FETCHS SONT REDOUTABLES. 


Encore une fausse bonne idée... 


a mode est aux wargames temps réel, c'est 

indéniable. Les éditeurs, pour profiter de (et 

donc faire des profits grâce à) ce phénomè- 
ne, ont deux possibilités : soit faire comme les 
autres (versant C&C-like de la stratégie marke- 
ting) soit innover. 3DO Company a donc décidé de 
relever le deuxième défi, avec un wargame temps 


réel très orienté Arcade. Ici, on déploie ses troupes 
depuis une base mobile qui se déplace sur des terrains que 
l'on découvre au fur et à mesure. Pour créer ses troupes, il faut tout d'abord 
créer une citadelle. On peut ensuite construire des usines qui donneront des 
soldats, des tanks, des chasseurs ou des bombardiers. Bref, on est en terrain 


connu quant à la logique. Mais le côté Arcade vient modifier le tout, puisqu'il faut 


se faufiler entre les lignes ennemies pour détruire leurs citadelles. Assez 
sympa au début, le principe s'avère vite lassant. On passe son temps à navi- 
guer de ses citadelles à celles de l'ennemi, on envoie des bombardiers détrui- 
re l'ennemi, et chacun répare ses bâtiments de concert. Bref, ça devient vite 
lourdingue, et l'aspect stratégique se 
résume à éviter les tirs ennemis et à NOTE 
conquérir leurs bases. C'est l'action 
qui prime. D'ailleurs, on a un nombre ÉDITEUR 
de bases mobiles donné, comme dans 
un shoot, et l'on récupère des bonus 
sur le champ de bataille. L'idée de base 
était originale et sympathique, mais le 
résultat est bien trop bourrin pour 
plaire aux stratèges, et trop répétitif 
pour combler les fans d'action. 

YANN LEBECQUE 


GENRE 


CONFIGURATION 


sur vos écrans 


Le meilleur jeu de l'univers 
F 


ddworld... À la seule évocation de ce jeu, je tremble 
de bonheur. Issu de l'imagination de l'équipe d'Odd- 
ms world Inhabitants, c'est une merveille absolue. Je 

pourrais m'arrêter là et vous conseiller d'en faire autant. Je 
sais, c'est cruel, j'écris un test de deux pages, et vous vous 
arrêtez dès les premières lignes pour courir acheter le jeu 
chez le revendeur le plus proche. Je ne vous en blâme pas, 
puisque Oddworld, digne d'un excellent film, vous réserve un 
lot de surprises non négligeables. 


Courez l'acheter! 


Bla-bla-bla, et patati et patata... Zut, vous lisez encore ? Bon, je 
vais vous en raconter un peu plus, au risque de gâcher votre 
plaisir, vous voilà prévenu. Abe est un Mudokon. Il travaille à 
l'usine alimentaire de Rupture Farm, la plus grosse 
sur Oddworld. On y fait de nombreux plats à base de 


Une merveille 
absolue 


Paramites, de Scrabs ou de Meeches. Mais 
voilà, les Meeches se sont éteints, et les courbes 
de vente s'effondrent. Pour pallier ce pro- 
blème passager, le P.-D. G. de Rupture 
Farm, Molluck le Glukon, décide de sor- 
tir un nouveau produit, le New'n Tasty. 
Je vous laisse imaginer la tronche 
d'Abe lorsqu'il s'aperçoit que dans le 
New'n Tasty, il y aura du 
D Abe décide De S 
onc de s'échapper pour sur- 
vivre, et dans un élan de géné- 
rosité, il décide de libérer ses 
compagnons d'esclavage. 
Tout commence donc dans Rupture Farm, alors qu'on 
apprend à diriger Abe. Ce dernier peut en effet marcher, cou- 


NOTE 

LÉ à à à : 
ÉDITEUR 
INTERACTIVE 
GENRE 
PLATES-FORMES 
CONFIGURATION 
Pentium 90, 16 Mo de 


RAM, Windows 95 


À Libérer ces Mudokons requiert un bon timing. 


G7 


rir, avancer sur la pointe des pieds, jeter des objets (pierres, 
morceaux de viande ou grenades), parler (il a huit expres- 
sions), activer des leviers, sauter, se rattraper in extremis au 
bord des plates-formes, se baisser, faire des roulades et se 
concentrer. Il faut dire qu'il est poursuivi par les Sligs, les 
gardes-chiourme du cru. Sans armes, il ne devrait avoir aucune 


scènes cinématiques 
proprement hallucinantes 1: 


À Attention aux détecteurs de mouvements. 


chance, mais ce n'est pas le cas. J'ai dit qu'il pouvait se concen- 
trer, et croyez-moi, ça ne lui sert pas à se qualifier pour la 
super finale de “Questions pour un Glukon”. En fait, lorsqu'il y 
a un Slig à l'écran, il peut en prendre possession. Une fois dans 
le corps de ce dernier, il se balade comme bon lui semble et 
flingue les Sligs qui pourraient gêner sa progression. Lorsque 
la route sera libre, il pourra demander à un Mudokon de le 
suivre (le demander vraiment, avec sa voix à lui !) 
pour l'amener devant un cercle d'oiseaux. 
Une fois sur place, il se concentrera pour 
faire apparaître un portail par lequel le 
Mudokon s'échappera. 


Envoyez vos potes 
l'acheter ! 


Tout le principe du jeu réside là : on 

dirige un personnage a priori faible, 
mais qui peut prendre le contrôle de 
créatures armées jusqu'aux dents. C'est une succes- 

sion de sauts précis et d'enchaînements de mou- 

vements très rapides 
(sauter pour éviter 
de tomber 
dans un 


baisser 

puis rou- 
ler pour échapper à la poursuite d'un monstre 
sanguinaire, par exemple), de phases de réflexion, 
de dialogue et d'humour. Pour libérer les 
Mudokons, il faut se servir de la capacité 
d'Abe à donner des ordres. Par exemple, 
pour faire passer un Mudokon sous un 
hachoir qui monte et descend, on lui dit 
“bonjour”, il répond “bonjour”, on lui dit 
“suis-moi”, il dit “O.K..” et vient vers nous, 
on lui dit “attends” au bon moment et il 
s'arrête devant le hachoir, puis on lui dit 
“suis- moi” et il passe... || y en a quatre-vingt- 
dix-neuf à libérer comme ça. Sachant qu'ils 
sont toujours placés de façon à risquer leur vie 
au moindre faux pas et qu'ils sont plus bêtes que 
des lemmings, vous imaginez la dépense d'énergie 
qu'il faut engager pour les libérer. D'ailleurs, vous- 
même, vous risquez votre vie à chaque instant. Et il y 
a aussi un grand nombre de passages secrets où se 
trouvent des Mudokons à libérer, certains prenant 
l'aspect d'une trappe dangereuse (mais qui ne l'est 
pas en fait !). On saute donc parfois dans des 


À Tiens, un Slog... 


trous, juste pour voir si ça mène quelque part. Ce qui est sou- 
vent faux. Mais ce n'est pas grave, car on a des vies infinies ! Et 
c'est là qu'est le deuxième principe du jeu : vous laisser libre 
de tout tenter, sans avoir à vous demander si c'est une bonne 
idée. Rassurez-vous, la difficulté de jeu est suffisamment éle- 
vée pour que la durée de vie soit importante. Finir le jeu 


L'idéolk 


n'exige pas de capacités surhumaines, mais le finir en ayant 
libéré tout le monde relève d'une autre paire de manches. 
Abe va donc quitter Rupture Farm pour se retrouver dans 
l'enclos, puis dans la jungle d'Oddworid. Il devra ensuite 
atteindre deux temples et en sortir indemne, puis revenir 
affronter Molluck à Rupture Farm. Entre chaque étape impor- 
tante, on a droit à des scènes cinématiques proprement hallu- 
cinantes. C'est dans ces moments-là qu'on sent qu'Oddworld 
Inhabitants abrite des transfuges du cinéma et des effets spé- 
ciaux. D'ailleurs, à voir tous les personnages bouger durant le 
jeu, on s'en rend compte tout de suite. Et comme la liaison 
entre scènes cinématiques et scènes interactives est parfaite, 
c'est l'extase à chaque instant. 

Co : : voler 


Honnêtement, ce jeu m'a forte- 


ment impressionné. C'est sur- Le leu e 
Ù 


tout l'ambiance du jeu qui est 

très prenante. Certes, voir un personnage courir et sauter 
dans des décors 2D nous rappelle forcément Flash Back. Oui, 
l'idée d'enchaîner scènes cinématiques et scènes interactives 
sans interruption nous fait songer à Heart of Darkness (pas 
encore sorti, cela dit). Effectivement, ça ressemble à un jeu de 
plates-formes. O.K., OK., pouvoir parler ou posséder les 
ennemis s'est déjà vu quelque part. Mais il faut y jouer. Dès 
qu'on essaie, on tombe sous le charme de ce personnage d'un 
charisme à faire passer Lara Croft pour une Pervenche. Et 
l'idéologie du jeu nous change vraiment des jeux inutilement 
gore : on incarne un personnage qui semble démuni, ne tue 
que rarement, doit utiliser sa tête pour progresser et dialo- 
guer pour obtenir de.l'aide. Et au rayon des bonnes idées, on a 
le choix entre la possibilité d'utiliser une monture, l'Elum, les 
vies infinies, des pièges pour se débarrasser des ennemis 
(réamorcer une mine pour 

faire sauter un Slig, 
abaisser un hachoir, 
ouvrir une trappe...), 
la faculté de diriger un 
Slig, qui peut communi- 
quer avec ses com- 
parses ou commander 
un Slog, sorte de 
molosse à deux 

pattes. Franchement, 


| Le fameux Elum. 


à Libérez les Mudokons, sinon. 


ce jeu est parfait. Enfin presque. Bah oui, il faut bien critiquer 
un peu... Tout d'abord, la conversion de la PlayStation n'est 
pas irréprochable, et l'on a parfois quelques ralentissements. 

De plus, la compression des 
Ve n sfr °4 FMV est visible à l'écran. Et le jeu 
: est relativement court : vous 
pouvez en venir à bout en trois 
ou quatre jours. Mais sachez que pour voir le jeu dans son 
intégralité, il faudra faire preuve d'un peu plus de curiosité, 
trouver les nombreux passages secrets parfois assez vicieux 
et parvenir à libérer tous les Mudokons. Ce jeu est passion- 
nant, drôle, émouvant. Réussi, quoi... 


YANN LEBECQUE 


à CE SLIG N'A PLUS TOUTE SA TETE. 


AGE E 


En ce moment, on élève des 
souris. Et que leur faut-il aux 
souris ? Un tapis de souris. 


Ce dernier s'appelle Spaddy et 


il est plus original que ceux de 


Nova, décrits dans une news un 
peu plus loin dans ces mêmes 
pages. || vous reposera 
agréablement le poignet quand 
vous travaillerez ; vous 
pourrez le poser sur une 
surface en tissu et non pas à 
l'angle d'un bureau. La surface 
sur laquelle on déplace la souris 
est assez bien conçue ; 
d'ailleurs, c'est fabriqué aussi 
chez Nova. On regrettera 
cependant que Spaddy ne soit 
pas un tout petit peu plus 
grand. On le trouve aux 


alentours de 85 F. 


À Les GROS PLANS SONT FRANCHEMENT IMPRES- 
SIONNANTS 


NOTE 
LÉ Se D. 
ÉDITEUR 

ACTIVISION 

GENRE 
DOOM:-LIKE 
CONFIGURATION 


Pentium 133, 16 Mo de 


Ram, Win95, 


cartes accélératrices 


D supportées 


2 
3 


sur vos écrans 


ILy a un an et demi sortait Quake, le premier Doom-like intégralement en 3D, et un 
conflit éclatait alors : 3D magnifique contre gros délire. Aujourd’hui, voici 
qu'apparaît Quake Il, et je vous Le dis tout de suite, il met tout le monde d'accord ! 


Une retraite bien méritée 

Après avoir repoussé l'invasion alienne, vous 
vous prélassez dans l'hospice des sucreurs de 
fraises, à Vezoul. Votre mission consiste à 
arriver à l'heure au réfectoire pour avoir un 
œuf mayo en entrée, et à zapper au bon 
moment pour tomber sur les Chiffres et les 
Lettres, avec le petit Romejko qui est si gen- 
til. Voilà ce qu’aurait dû être votre vie... Mal- 
heureusement, les Aliens ont pratiquement 
tout rasé sur Terre, et vous décidez d'aller 
chez eux pour leur rendre la pareille. Certes, 
des armées entières s'y sont cassé les dents, 
et vous pourrez d'ailleurs croiser leurs 
dépouilles au détour des couloirs. 


À UN 8EL EFFET DE TRANSPARENCE 


bourrinland, et à défaut de suspens, c'est à des crises d'hysté- 
rie que l'on s'expose : la musique Heavy Metal bien lourde 
rythme votre avancée, et les ennemis sont armés jusqu'aux 
dents d'armes automatiques. On n'est jamais vraiment sûr 
d'en avoir fini avec eux, puisque certains ennemis, même déca- 


AI ” | pités, balancent des rafales dans tous les sens avant de mourir. 
Plaies en profondeur 


Ce que je reprochais à Quake, c'était son ambiance “cul entre 
deux chaises” : mi-techno, mi-fantasy, avec des monstres par- 
fois ridicules, et dotés d'une intelligence artificielle à se faire 


La profondeur, quelle plaie ! 

Que les gros killers s'inquiètent, car Quake Il a décidé d'être 
intéressant, en plus d’être magnifique. Au début de chaque 
section, vous aurez une mission à accomplir, mission compo- 
sée de sous missions plus simples. Pour prendre connaissance 
de tout cela, il faut appuyer sur F1. On a alors toutes les infos 
concernant les ennemis et les passages secrets. On sait donc 
avant la fin de la mission si l'on a tout bien nettoyé dans les 
moindres recoins. Mais que les habitués de Quake se rassu- 
rent, l'interface est identique au premier volet, et avec le duo 
clavier/souris, on s'en sort très bien. D'ailleurs, c'est une chan- 
ce, car les niveaux sont assez grands, et sans carte, avec des 
ennemis qui surgissent au-dessus, en dessous, ou derrière soi, 


À UN Look À LA WARHAMMER 40.000 

il vaut mieux être vif pour réussir à s'orienter correctement. 
Les armes sont toujours au nombre de dix : un blaster, un 
shotgun (qui fait mal), un super shotgun (qui fait super mal), 
une mitrailleuse, un gatling, des grenades, un lance-grenades, 
un hyper blaster (qui fait hyper mal), un railgun et le fameux 
BFG sans lequel tous ces massacres n'auraient pas été pos- 


rétamer par un ZX81. De tout cela, faisons table rase car 
Quake Il est dément. Première chose, l'univers alien, très 
proche de celui de la Terre, est techno-crade, à la façon de la 
série des Aliens. Les ennemis sont tous superbement modéli- 
sés, et leurs comportements criants de vérité. C'en est donc 
fini des gros bêtas tout juste bons à se manger des clous dans 


cn "» DO A + = emma Ensse 
es ennemis sont tous 


superbement 
E z s 


modélisés 


la tronche. Cette fois-ci, ils esquivent vos tirs, courent en tous 
sens, se baissent, vous poursuivent si vous vous enfuyez, cher- 
chent la meilleure ligne de tir... Bref, on a presque l'impression 
de jouer en réseau ! Pour ce qui est de l'ambiance, c'est idéal, 

même si l’on n’a pas de crises d'angoisse. Ici, c'est welcome to 


(NT : il 1." 


Devenez programmeur 


de bons jeux 


Après Klik & Play, voici The Game 
Factory, la suite, sous-titrée Klik & Play 2. 
Ce logiciel va vous permettre de créer vos 
propres jeux. Pas F22 Air Dominance 
Fighter ni Jedi Knight, mais plutôt Pac 
Man, Space Invader ou Arkanoïd. Ce sont 
donc les shoot’em up, jeux de plate-forme 


et d'aventure qui auront le dernier mot. 


Vous pourrez en faire soit une application 


Windows 95, soit une application Internet 
ou encore un économiseur d'écran, c'est 
dire si le choix est vaste. Trois jeux sont 
fournis, et vous pourrez donc voir 
comment s'y prendre pour devenir un pro 


du genre. Notons au passage que la qualité 


des jeux pouvant être créés est vraiment 


à LES DÉCORS SONT À TOMBER PAR TERRE ! C'EST BIENTOT LE RETOUR À LA MAISON... 

; ÿ ; ï : e [ E impressionnante, digne des meilleurs 
sibles. Les bonus sont eux aussi classiques, puisque l'on retrou- à vos pieds. Pire enco- DE AEREES 
ve les munitions, les armures, les différentes combinaisons, les re (si, si, c'est pos- ; MN x 

er = P ME: È à ! € Pour concevoir son jeu, il faut tout d’abord 
multiplicateurs de dommages, l'invulnérabilité.. La nouveauté sible !), les ennemis | : 3 
06 , A . P créer ses graphismes, ou piocher dans la 
intéressante, c’est que l’on peut activer ces bonus quand on le touchés se tordent de UM \ rs 
; + RE : : : ibrairie. On dispose tous les éléments 

souhaite. On a aussi droit à de petits passages de plates-formes douleur, tirant parfois 

si : : : ; à : décor et personnages) sur l'écran grâce 
où il faut sauter sur des caisses mobiles, un tas de switches à une dernière rafale qui \ personnages) s 8 


vous blesse. Vous pou- au glisser/déplacer. Il suffit ensuite 


Te vez donc vous achar- d'indiquer à chacun ce qu'il doit faire. Tout 


ner sur eux, jusqu'à ce cela se passe à l’aide de menus 


1" qu'ils soient démem- contextuels, c'est-à-dire utilisables avec le 


1 brés, et l’on se deman- bouton droit de la souris. On peut indiquer 


de quand même si tout À Parois, CE JEU PUE CARRÉMENT.…. le type de mouvement d'une créature (en 

cela est bien sain. ligne, selon 4, 8, 16 ou 32 directions, en 
activer, des ponts qui s'abaissent ou des passages qui s'ouvrent Quoi qu'il en soit, si l’on recherche un Doom-like magnifique, rebondissant...), sa vitesse et sa direction. 
derrière vous. Et puis, si les armes sont puissantes, elles n'en intéressant, fluide, dégueu’ limite gerbant, bien speed et stres- Par exemple, elle peut fuir le joueur ou au 


sont pas moins magnifiques : on voit les mains du héros qui se sant à mort, Quake Il s'impose comme la référence absolue, à contraire le suivre, voire lui tirer dessus. 
crispent sur la crosse, et les lumières se reflètent sur le métal placer sur un pied d'égalité avec Jedi Knight, plus original mais On indique s’il y a ou non un scrolling 
et la peau. Wahou... moins “défoulatoire”. Id Software a frappé un grand coup, et (fluide de surcroît !), à quelles conditions 


les cicatrices ne risquent pas de disparaître de sitôt !.. on passe à la séquence (ou niveau) suivant, 
is ts RTE Ne. : ee quelle est la transition à appliquer, le score 

Comme Quake Il reste un Doom-like, il dispose d’un bestiaire YANN LEBECQUE ‘ LA 

: ; obtenu, la vie perdue... Tout se fait à la 

en conséquence. On retrouve donc les gardes, assez faibles 

mais nombreux, les gardes armés de shotgun, les gardes armés 


de mitrailleuse, les enforcers, armés de mitrailleuses à la 


souris, mais la qualité est bel et bien là. 
D'ailleurs, quelques tout petits jeux nous 
en donnent la preuve, tout comme le 
tutoriel, qui permet en plus de prendre ses 
marques. |l faut dire aussi que l'interface 
se révèle assez complexe, puisque la 
puissance du soft est importante. Mais 
quand on est bourré d'idées, et que l’on 
trouve la programmation rebutante (chose 
compréhensible), The Game Factory 
constitue une solution franchement 
convaincante. Oubliez donc les 
performances limitées de la première 


version car quand on voit les résultats 


obtenus, on est immédiatement sous le 


charme. PC Soluces vous conseille donc 


cadence infernale, les gunners, équipés d’une mitrailleuse puis- 


vivement ce soft excellent, rare et 


sante et d’un lance-grenades, qui s'avèrent monstrueux à com- 2e k 
indispensable pour les créateurs en herbe 


battre, les berserkers, qui combattent au Corps à corps avec Ride Séchél ann que The 
une pique et un marteau, les iron maiden, qui sont aussi mor- 
telles que des solos de guitare électrique heavy metal, les gla- 
diateurs avec des jambes mécaniques, les parasites qui vous 
crachent un venin délétère au visage... En tout, c'est une ving- 
taine de monstres terrifiants. On a toujours affaire à des créa- 
tures volantes, qui recquièrent l'usage de la souris pour viser, 
tant elles sont rapides. Mais là où ça coince un peu, c'est que le 
jeu est d’une violence inouie. C’est sûr, on ne joue pas à Quake 
quand on veut des graphismes mignons et de la réflexion, mais 


Game Factory est vendu moins de 400 F. 
Encore un grand bravo à l’équipe de 
développement. 


D 


ça devient inquiétant dans l'escalade de l'horreur de l’insup- 
portable. Lorsque vous tirez sur un ennemi, vous voyez les 
impacts sur son corps, et des gerbes de sang vous signalent que 
vous avez fait mouche. Pire, une nuée de ces dernières (des 


mouches, suivez un peu) vient survoler les cadavres qui gisent 


À ON AFFRONTE DES EF 2000, 


À LES EXPLOSIONS SONT ASSEZ IMPRES- 
SIONNANTES. 


NOTE 
KA HSE 


ÉDITEUR 
NOVA LOGIC 


GENRE 

SIMULATION 
CONFIGURATION 
Pentium 166, 16 Mo, 
Windows 95 


€ Soluces 


22 Raptor est la suite de 

F22 Lightning 2. Si vous 

jetez un coup d'œil à vos 
archives de PC Soluces, vous 
verrez que j'avais adoré ce der- 
nier. En théorie, F22 Raptor 
doit être aussi génial, puisque 
c'est une version améliorée. 
Malheureusement, on sait que 
le passage de la théorie à la pra- 
tique présente de nombreux 
écueils. Voyons d'abord les 
qualités du jeu. F22 Raptor est 
véritablement superbe : décors 
variés (paysages côtiers, 
rocheux, sablonneux, tout y 
passe), unités nombreuses 
(navires, hélicoptères et parmi 
les avions on trouve même des 
EF 2000) et parfaitement 
détaillées, à tel point que le 
soleil se reflète sur les cockpits 
— sans parler de la qualité 
exceptionnelle des textures. 
Les vols peuvent se dérouler de jour ou de nuit, à l'aube ou par 
temps de brouillard, ce qui renforce encore l'aspect visuel du jeu, 
bien que les couleurs soient un peu criardes. Ne manquent en fait 
à l'appel que les vols par temps de pluie mais pour être honnête, 
F22 est tout de même le plus beau des simulateurs actuels. 
Toute cette débauche graphique se paye, bien sûr : la machine 
recommandée est un Pentium 200 (moi je dirais plutôt un 
Pentium 2 200) et ceux qui pen- 
sent ruser en utilisant une carte 
3D accélératrice peuvent aller se 
rhabiller : le moteur 3D de Nova 
Logic ne permet pas d'utiliser ce type de carte. 
L'ambiance sonore est aussi excellente avec des messages 
radio nombreux et différents selon chaque mission : on 
entend les pilotes échanger des propos égrillards ou rouler 
des mécaniques. Ça sonne juste ! 
Enfin, contrairement à ce qui se passe dans F22 Lighning 2, on 
peut y choisir son armement. Là commencent les premiers 
défauts car il existe seulement quatre types d'armement, deux 
missiles air-air, le canon et un 
seul type de bombe. En regard it 
de la grande variété de bombes 
(bombes antipersonnel, 
bombes antipiste, bombes 
légères..), de missiles air-sol 
ou air-mer et au vu de l'achar- 
nement de Nova Logic à vou- 
loir faire un jeu réaliste (ils se 
sont même offert les services 
des pilotes d'essai de Lock- 
heed Martin !), on se demande 
s'ils n'ont pas loupé une 
marche (je ne vous parle pas de À Les AvIONS soNT sUPERBES. 


Grosse machine pour 
beaux graphismes 


F22 RAPTO 


Le mieux est l'ennemi du bien 


168 PE Be 


TIGRE TANÇOMIHAS BEEN DESTROVED 


À LA VUE DU COCKPIT EST TRÈS BIEN FAITE MAIS LE HUD MANQUE DE LUMINOSITÉ. 


la facilité des procédures d'atterrissage...). || existe aussi des 
défauts de conception : pendant qu'on transmet un message 
radio, il est impossible d'activer une autre touche du clavier ou les 
boutons de tir du joystick, ce qui se révèle parfois très gênant en 
plein combat. De plus, certaines cibles n'apparaissent pas non plus 
sur le radar, et cela sans raison apparente : ça fleure bon le bug 
mais c'est tout de même assez rare. Mais parlons du vrai défaut 
du jeu, celui qui casse réellement 
la baraque. Cinq campagnes sont 
proposées (Angola, Jordanie, 
Russie, Colombie et Iran) mais 
une seule est accessible au début. Les campagnes se décou- 
pent en missions interconnectées, c'est-à-dire que si vous 
détruisez un escadron dans une mission, vous ne le retrouve- 
rez plus dans la suivante. Même chose pour l'armement : il est 
déterminé au début de la campagne et il faut le gérer avec 
soin, en espérant qu'une mission permette de se ravitailler. Si 
par hasard on détruit une cible qui constitue en fait l'objectif 
d'un raid à venir, l'objectif sera alors remplacé par un autre. A 
priori, ça paraît très bien, non ? Pourtant, 
on arrive très facilement à des situations 
de blocage car, si l’on ne se contente que 
des objectifs prioritaires, les objectifs 
secondaires ou bonus reviendront plus 
tard s'ajouter aux réserves des forces 
adverses et rendront alors les missions 
impossibles à finir (il suffit en effet d'un 
chasseur ennemi en trop pour déséquili- 
brer n'importe quelle mission). F22 Rap- 
tor donne donc l'impression d'être un jeu 
bancal car la difficulté mal dosée laisse 
trop souvent le joueur sur le carreau. 
Dommage ! J--F. MoLas 
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| WAR 


Plaqué or 


es programmeurs de Particle Systems 
sont des rêveurs ambitieux. Ils ont 
pensé faire un jeu qui relèguerait les 
Wing Commander et autres Xwing au rang des anti- 
quités et serait plus beau, plus réaliste, plus intéres- 
sant..."plus tout”. Îls y sont presque parvenus avec | War 
(mais je dis bien "presque", on va voir pourquoi). 
Les préliminaires s'annoncent plutôt bien : à peine installé, le 
jeu démarre par une scène cinématique ultralongue (elle fait 
tout le premier CD !) et d'une qualité exceptionnelle. À part 
celle de Blade Runner, on n'avait jamais vu une si belle intro 
sur PC — et ce n’est qu'un avant-goût.. 
Cette scène d'intro nous explique que la 
Terre est en guerre depuis cinquante ans 
avec ses lointaines colonies extrater- 
restres, les "Indies" (surnom des Indé- 
pendants). Pour sa défense, l'armée du 
Commonwealth (la Terre) dis- 
pose de gros vaisseaux spa- 
tiaux, les dreadnaughts, tandis 
que les Indies ont une flotille de 
petits astronefs. Mais cet équilibre 
fragile est en train de se rompre car les 


Indies ont trouvé des alliés qui les four- 
nissent en dreadnaughts. C'est là que 
vous intervenez : capitaine frais émoulu, 


Une belle 
programmation 


À LE POSTE D'ARTILLERIE : INUTILE... 


vous entrez dans la bataille et comptez bien en faire baver aux 
Indies et devenir un héros. 
| War est donc un simulateur de vol dans l'espace, mais pas 


NOTE 
Les se 
ÉDITEUR 
OCEAN 


GENRE 

SIMULATEUR 

DE VOL SF 
CONFIGURATION 

Pentium 90, 16 Mo, 
Windows 95, CD-ROM 4X 


€ Soluces 


de petits chasseurs comme on en a l'habitude : le dread- 

naught est une corvette de cent cinquante mètres de long, 
et la faire évoluer n'est pas une mince affaire. Son habitacle 
est composé de quatre postes : commandement, artillerie, 
réparation et navigation. 


À LES VAISSEAUX INDIES SONT RECONNAISSABLES À LEURS TAGS. 


Le poste de commandement sert peu car on y trouve les 
informations sur la mission, les cartes stellaires ou, chose 
assez originale, le téléguidage d'un autre vaisseau, Le 
poste d'artillerie offre une vue censée donner un 
avantage visuel dans les combats, mais comme 
vous pilotez en même temps le vaisseau, il se 
révèle tout à fait inutile car très peu pratique. 
Le poste de réparation est l'endroit où se 
gèrent les dommages : toutes les fonctions du dreadnaught y 
sont représentées (des commandes de roulage et de tangage à 
la coque, en passant par les moteurs ou les canons laser). 
Normalement, l'ordinateur effectue lui-même les réparations, 
mais grâce à ce poste, on peut lui demander de réparer en 
priorité les équipements dont on a un besoin urgent dans un 
combat (les lasers par exemple). Dans la pratique, c'est cepen- 
dant utopique car, non seulement on n'en a pas le temps 
(n'oublions pas que tout se déroule en temps réel et que vos 
adversaires continuent à vous tirer dessus dans l'intervalle) 


À CET EXTRAIT DE L'UNE DES CINÉMATIQUES VOUS DONNE UNE IDÉE DE LEUR QUALITÉ. 


à LE DREADNOUGHT DANS TOUTE SA SPLENDEUR. 


mais en plus, c'est l'ordinateur qui choisit de toute façon ce 
qu'il y a de mieux à réparer. 

Il ne reste donc plus que le poste de pilotage, celui dans 
lequel on joue pratiquement tout le temps (à 95 %) car il 
permet de manœuvrer le vaisseau tout en tirant. Déjà, si 
vous faites les comptes, vous voyez que les trois quarts des 
options ne sont que de simples gadgets. Le pilotage du vais- 
seau, quant à lui, se rapproche de la réalité, peut-être même 
un peu trop : l'inertie est gérée de façon à respecter les 
règles de Newton (le savant qui établit les lois de la gravité 


en se prenant une pomme sur la tête - merci Gotlib) et le 
vaisseau se pilote donc d'une façon totalement inédite. Il 
peut ainsi effectuer un mouvement vers l'avant, tout en 
étant déporté sur le côté par sa trajectoire, et on peut dans 
le même temps lui faire effectuer une rotation à 360 degrés 
dans tous les sens, grâce aux moteurs de tangage et de rou- 
lis. Le résultat est déconcertant dans les combats, qui res- 
semblent à des ballets genre “Lac des cygnes” : les vaisseaux 
se tournent autour à quelques mètres de distance puis 


MAUTCT: ER LOCATION 


À LES PLANÈTES SONT PHOTORÉALISTES. 


À DÉSARRIMAGE D'UNE BASE SPATIALE : C'EST LE PILOTE AUTOMATIQUE QUI 
S'EN OCCUPE. 


s'éloignent et se recroisent comme des chevaliers dans une 
joute. En fait, il est assez difficile de suivre un vaisseau (comme 
dans Xwing) et on a tendance à faire du surplace et à orienter 
le dreadnaught comme si c'était une vulgaire tourelle laser. 
L'intérêt des combats est donc vite limité, d'autant que les 
missions deviennent rapidement difficiles : après les quelques 
missions d'entraînement, qui plongent doucement le joueur 


à LA TACHE JAUNE À DROITE EST UN TIR LASER : ÇA VA FAIRE MAL ! 


dans le bain (utilisation des systèmes d'armes, navigation en 
hyperespace, remorquage...), on arrive dans des combats à la 
limite de l'impossible (des vagues d'escadrons de six ou sept 
adversaires vous tombent dessus, chacun d’entre eux déte- 
nant une puissance de feu capable de mettre en pièces le 
dreadnaught). Comme l'intelligence artificielle incite en plus 
vos adversaires à attaquer en masse, votre appareil finit rapi- 
dement à la casse et vous vous mettez à flotter en combinai- 
son spatiale dans le vide intersidéral... 


Tous ces défauts sont regrettables, car | War est un jeu super- 


bement programmé : sans avoir recours à une carte accéléra- 
trice 3D (non prise en compte de toute façon), le moteur gra- 
phique 32 bits rapide affiche des vaisseaux au rendu excep- 
tionnel, des étoiles et des planètes toutes plus belles les unes 
que les autres et des effets de lumière renversants. 


Trop déconcertant et surtout affligé d’une difficulté mal gérée, 


| War ne s'impose pas franchement, 
sauf si vous avez envie de passer des 
heures à refaire les même missions... b 


J.-F. MoLas 


Après sa carte 3Dfx, la Monster 3D, voilà que 
Diam nous apporte une révolution, une 
vraie, dans le domaine du son avec la Monster 
Sound. Cette carte son est unique en son 


genre, car elle peut gérer 23 canaux sonores 


indépendants dans l’espace. La Monster Sound 


récupère donc le fichier son, ainsi que ses 
coordonnées dans l’espace, et ce dernier est 
modifié. On obtient, par exemple, l'effet 
Doppler, c'est-à-dire la variation du son dans 
sa hauteur lorsqu'une voiture s'approche de 
nous (pensez aux bruits de klaxons des 
voitures que l’on croise sur l'autoroute). Avec 
quatre enceintes et un caisson de basses, on 
est plongé dans son jeu. L'autre avantage est 
que le processeur se voit débarrassé d’une 
majeure partie du traitement sonore, qui 
mobilise beaucoup de ses ressources (jusqu'à 
25 % !). «La Sound Blaster est morte», selon 
Jean-Claude Kos superviseur technique c 
Diamond. Cela dit, l’'émulation est possible. 
L'autre possibilité consiste à garder sa carte 
compatible Sound Blaster, la Monster Sound 
se branchant sur un port PCI. Elle est 
commercialisée avec quatre jeux complets 
(Outlaws, Sim Copter, Tiger Shark et Rocket 
Jockey pour le moment), et une table d'ondes 
32 voix de 2 Mo. Un dernier mot concernant 
cette carte : avec seulement deux enceintes 
ou un casque, le rendu n’est pas aussi bon, et 
ce n’est rien de le dire, mais incomparable aux 
autres cartes son du marché. À ce prix-là, soit 
environ | 200 F, et avec une technologie aussi 
impressionnante, la Monster Sound risque de 
faire un malheur si les éditeurs suivent (ce qui 


semble être le cas...) 


GRO 


À ENCORE UNE VICTIME DES GRÈVES DE MÉTRO. 


SE Or 
ADVENTURE 
3REAK GLASS! 


À «EN cas D'AVENTURE, BRISEZ LA GLACE» 


NOTE 

kkkk 

ÉDITEUR 

ACTIVISION 

GENRE 

AVENTURE 
CONFIGURATION 
Pentium 75, 16 Mo de 
RAM, Win95 


sur vos écrans 


Un jeu torturé 


GROUND 


U 


ork est un monde magique qui 

ne suit aucune règle. On y 

trouve des châteaux qui font 
de la marche à pied, des barres choco- 
latées explosives ou des écoles de 


pour rendre les objets violets invi- 
sibles. 

Devant tant de loufoquerie, un pauvre 
type surnommé le Grand Inquisiteur a 
complètement pété les plombs, mené un coup d'État et pris le 
pouvoir avec pour tout programme politique le remplacement 
de la magie par la technologie (encore un qui n’a pas installé 
Défenestré 95 sur son ordinateur). Les magiciens sont alors 
poursuivis et condamnés à la totémisation (l'enfermement 
dans une boîte de pastilles Valda). 
C'est là que vous entrez en jeu. 
Vous incarnez le Maître de Don- 
jon, un magicien réputé, et vous partez dans une croisade 
contre-révolutionnaire, un peu comme le Che, mais au lieu de 
défendre la veuve et l'orphelin, vous volez au secours des dra- 
gons verts et des enchanteresses. 

Le début est relativement facile : on trouve une corde pour 
descendre dans un puits et on allume une lanterne pour y voir 
quelque chose. On apprend aussi des sorts magiques qui ser- 
vent à contourner certaines difficultés, comme par exemple le 
sort magique pour ouvrir les portes. Ça reste dans les limites 
du raisonnable ! Mais dans les sous-sols de la résistance, c'est- 
à-dire le monde magique, les choses sérieuses commencent. 
D'ailleurs, passés les 250 points sur les 1000 que compte le jeu 
(il y a un compteur qui indique le score du joueur), on com- 
mence à caler plus souvent et à s'arracher les cheveux pour 
résoudre certaines énigmes (le plus incroyable, c'est que 
s’arracher les cheveux ne sert à rien : je me demande vraiment 
qui a bien pu avoir un jour cette idée stupide). 

Il y a bien quelques indices dans les livres de magie ou des 
conseils donnés par les quelques personnages de rencontre 
mais les énigmes sont tellement étranges qu'on a tout de 
même du mal à deviner ce qu'il faut faire. 

Par exemple, il y a un couloir d'Infinité où l’on peut marcher 
des heures sans progresser d'un millimètre, et c’est en utili- 
sant le sort pour rendre les trucs violets invisibles qu’on fait 
disparaître le nom du labyrinthe (qui est bien sûr écrit en vio- 
let) et qu'on peut enfin avancer. 

Il y a aussi quelques casse-tête qui sont parfois gratinés : dans 
l’un d'eux vous devez fermer quatre portes en poussant des 
combinaisons de quatre boutons. On commence à cliquer cal- 
mement sur les boutons parce que ça paraît enfantin et puis 
après dix minutes à essayer de trouver la bonne combinaison, 
on en arrive à la conclusion que c'est infaisable jusqu’à ce 
qu'un éclair de lucidité vienne vous frapper (aïe, ça fait mal, 


magie où l’on apprend à jeter des sorts 


À L'ÉCOLE DE MAGIE, TRES CLASSE ! 


zut) : il suffit d'utiliser le sort pour ouvrir les portes afin de 

mettre le puzzle dans une configuration qui se résout alors les 

yeux fermés. 

Comme vous le voyez, rien n'est insurmontable, mais il faut 

être très vigilant et s'acharner parfois jusqu'à l'énervement, 

des choses auxquelles on est habitué dans ce genre de jeu 

mais qui dérouteront les débutants. 

Ce qui donne toujours envie de progresser, c'est la qualité du 
jeu et l'humour. Zork Grand 


E ntre Rive Et et Atla nti s Inquisitor est en effet un jeu 


entre Alice au Pays des Mer- 
veilles et les Monthy Python, avec des gags et des «private 
jokes» qui fusent sans cesse. Comment ne pas rire lorsque le 
gardien du pont, connu sous le nom de «Type à six bras invi- 
sible qui garde le pont» se moque de vous en disant qu'il pour- 
rait vous battre même avec cinq mains dans le dos ? Ou alors 
la vitre qu'il faut briser avec le marteau qui se trouve. derriè- 
re la vitre ! Ou enfin la chambre miroir où tout est inversé. 
Quant à la réalisation, il est loin le temps où Zork était une 
série de jeux d'aventure en mode texte. Tous les décors sont 
en images de synthèse, souvent très belles et surtout très 
variées (c'est souvent plus beau que Riven, l’une des réfé- 
rences du genre). De plus, on évolue grâce à un moteur de 
déplacement qui, sans atteindre l'excellence du moteur Omni 
3D de Cryo (utilisé dans Versailles et Atlantis), permet de se 
déplacer et de voir à 360° autour de soi. On ne peut voir ni 
vers le haut ni vers le bas et il n'y a pas d'animation lors d'une 
rotation, mais c'est déjà pleinement efficace comme cela. 
Zork Grand Inquisitor est donc un jeu complètement décalé 
et bien réalisé qui tient toutes ses promesses. La série des 
Zork est sur la bonne voie. B 


J.-F. MoLas 


À FUTÉ À VOLÉ LE CIGARE D'HANNIBAL. 


NOTE 

LÉ et 2 

ÉDITEUR 

INTERPLAY 

GENRE 

BILLARD 
CONFIGURATION 
Pentium 166, 8 Mo de 
Ram, Win95 


irtual Pool était une 

simulation de billard 

quasiment parfaite, et sa 
suite a de quoi surprendre : 
qu'ont-ils bien pu ajouter à ce 
chef-d'œuvre du genre ? La 
réponse est : carte accélératri- 
ce 3D. Eh oui, nous avons enfin 
droit à des graphismes plus réa- 
listes, bien qu’une boule reste 
une boule. Ici, lorsqu'on zoome 
à fond sur l’une d’entre elles, on 
a l'impression de voir une 


À LA GESTION DES BILLES EST TRÈS RÉALISTE. Ours photo. Mais le plus important, vous en conviendrez, 


reste l'intérêt du jeu lui-même. Pour ce qui est de la prise 
en main, rien à redire : c'était bien dans la précédente version 
et ça le reste. En fait, on joue avec le clavier et la souris. Pour 
tirer, on vise avec la souris, puis on appuie et maintient «S» et 
l’on «frappe» plus ou moins fort à l’aide de la souris. On peut 


On a l'impression de 
voir un vrai billard 


aussi modifier l’inclinaison de la queue ainsi que le point 
d'impact pour obtenir l'effet le plus tordu. Quant aux possibili- 
tés, on n'est pas restreint, bien au contraire, dans cette version, 
puisque l’on peut jouer selon les règles suivantes : Nine Balls, 
Straight Pool, Rotation, Three Balls, Six Balls, Ten Balls, quatre 
versions de Eight Balls (règles APA, règles BCA, bar américain 
ou pub anglais), Bank Pool et enfin One Pocket. 

Après avoir choisi, on commence la partie et c'est la claque, du 
moins si l’on ne connaît pas le premier : on a l'impression de 
voir un vrai billard et pas un modèle virtuel. |! faut dire que 
chaque bille percutée se déplace et tourne plus ou moins vite 
sur elle-même (on le voit grâce aux chiffres qu'elle porte), tout 
cela étant rendu de manière spectaculaire. Seul problème, lors- 
qu'on joue avec beaucoup de billes, des ralentissements se font 


VIRTUAL POOL 2 € 


Virtuel ou réel ? 


sentir, même en choisissant le mode Carte accélératrice 3D. 
Même avec une 3Dfx. Rassurez-vous, cela ne vous empêchera 
aucunement de jouer. Mais avant de jouer, peut-être voudrez- 
vous en apprendre plus sur le billard ? Si c'est le cas, vous pour- 
rez visionner les 
86 (!) vidéos et 
apprendre les 
leçons dispensées 
par des pros. On 
peut aussi 
s'entraîner, seul, 
en affichant la 
ligne de direction 
approximative 
des billes percu- 
tées. Quand on 
se sent plus à 
l'aise, on joue 
sans, et l’on peut 
faire des tournois. Si certaines règles sont ardues pour le débu- 
tant, car imposant un ordre d’entrée de billes, le Straight Pool, 
lui, vous autorise à rentrer les billes comme bon vous semble, 
ce qui est une première approche sympa du jeu. On en viendra 
donc rapidement à jouer au Nine Balls comme un pro, et je 
peux vous assurer qu'on ressent les mêmes sensations que 
dans un vrai jeu de billard américain. À quand un Virtual Snoo- 
ker ou un Billard Français Virtuel ? B 


Es LES LIGNES PERMETTENT DE S'ENTRAINER. 


YANN LEBECQUE 


SEVEN KINGDOMS 


Le roi, c'est moi | 


even Kingdoms est un jeu de stratégie en temps réel, où la gestion de ressources, la diplomatie et le commerce ont une part 

prépondérante. En fait, on est à un carrefour équilibré entre Colonisation, Rising Lands et Civilization. Bien que l’on retrouve 

ici des éléments présents dans ces autres titres, l'ensemble est assez original et nous donne un cocktail riche et bien dosé. 
Graphiquement, c'est mignon mais pas particulièrement joli, les sprites sont assez grands, mais ils ont surtout le mérite d’être variés 
puisque, comme le titre l'indique, sept royaumes donc sept nationalités sont en concurrence, avec des architectures et des cos- 
tumes différents qui compensent la monotonie de l’environnement géographique. Vous devez choisir un royaume et conquérir la 
carte petit à petit par la force, l'expansion commerciale, les relations diplomatiques ou l’espionnage et la corruption. Tous ces para- 
mètres font que l'aspect militaire est relégué au second degré dans ce jeu, c'est pourquoi je le déconseillerais aux amateurs d’affron- 
tements bourrins comme dans Warcraft ou Alerte Rouge ; mais ceux qui regrettaient la pauvreté des combats dans Civilization 
seront ravis de sacrifier un peu de recherche technologique pour avoir un peu plus d'action. Le truc, c'est que vous devez tenir 
compte d'une énorme quantité de facteurs déterminants pour votre progression dans le cadre de vos rapports avec les adversaires 
et que, très vite, on ne sait plus où donner de la tête quand on commence à gérer le fonctionnement d’un royaume avec 5 ou 6 vil- 
lages. En plus, un troisième camp non-humain vient corser l'affaire en la “personne” des Frythans, qui sont des monstres mutants 
dont le rôle est essentiel car ils détiennent de nombreux trésors et des parchemins qui vous permettent d'invoquer des divinités 


propres à chacun des peuples représenté dans le jeu. 


Bref, bien que très intéressant du point de vue stratégique et doté d’une bonne durée de vie, sa prise en main difficile, ses méca- 
nismes complexes et l’austérité de son interface refroidiront les débutants mais ne manqueront pas de satisfaire à coup sûr les 
“hard-core gamers” qui sont sensibles à ce genre de jeu, n'ayant rien de bon à se mettre sous la dent depuis un moment. b 


NOTE 
kk%k 


ÉDITEUR 

1. MAGIC 

GENRE 

STRATEGIE EN TEMPS REEL 
CONFIGURATION 

Pentium 120, 16 Mo de 
Ram, CD 4X 


Luis 


sur vos écrans 


la branche la plus médiatisée, la Formule |, ou 

la plus hystérique, le karting. Mais il ne fau- 
drait pas passer à côté du championnat anglais de 
Touring Car. Pour ceux qui ne connaîtraient pas cette 
discipline, en voici les grandes 


7 à : x 
[es È D u sport automobile, on ne connaît souvent que 


(Audi A4, Renault Laguna, Ford Mon- 


un peu kittées (genre moteur énor- 


” me, tableau de bord en carbone et siège baquet pas du tout 
Soig ner ses confortable) se lancent sur une piste de course, n'hésitant pas à 
trajectoi res envoyer les autres dans les bacs à sable pour finir premier. 

et prendre |! 
æ 
le maximum 


de risques 


ŒDUITRON 


RL LÉ Le 


À À DEUX, ÇA RAME... 


Parce que, oui, ça frite pas mal dans les chicanes, il y a beau- 
coup de voitures et pas de place, alors forcément, on sort les 
constats à l'amiable au premier freinage. Oubliez les principes 
de la Formule |, ici on roule salement. Pour passer, il ne faut 
pas hésiter à risquer une aile, un capot, voire un pare-brise. 
Tout cela est bien tentant, d'autant 


À QUAND ÇA BRILLE COMME ÇA, ÇA GLISSE 
À MORT. 


tion 3D. D'ailleurs, les réactions de 
NOTE 


LÉ 2 20" 
ÉDITEUR 3 Le 
CODEMASTERS pilotage précis. Pour gratter les 
GENRE as. ) 
COURSE ver le trou de souris où vous glis- 
CONFIGURATION ser, et retarder au maximum le freinage pour passer. Lorsque ce 


sera fait, votre capot reposera peut-être sur le bord de la piste, 
votre aile en aura pris un coup, ou bien votre pare-brise verra 
mille étoiles. Et que ce soit en vue intérieure ou extérieure, le 
rendu sera à couper le souffle. En vue extérieure, on se rend 


Pentium 133, 8 Mo 
de Ram, Windows 95, 
3DFX conseillée 


vraiment compte des effets provoqués par les contacts virils 
entre véhicules bien lourds, et en vue intérieure, on s'y croirait : 
les mains sont posées sur le volant, les essuie-glaces sont actifs 
sous la pluie, et l'on voit la main changer les rapports... Bref, c'est 
impressionnant. Oui, mais... 

Je disais plus haut qu'il ne fallait pas 


lignes : des voitures du commerce Ça frite pas mal hésiter à jouer au “pousse-toi de là 


que je m'y mette”, mais il faut bien 


4 
deo, Nissan Primera, Peugeot 406...) da ns les ch iCca mes avouer que vos concurrents sont 


bien meilleurs à ce petit jeu. 
Essayez de virer une voiture en lui donnant une poussette sur 
l'arrière, et vous la verrez revenir immédiatement dans le droit 
chemin. En revanche, un adversaire qui vous chope en sortie 
de virage, et c'est le tête-à-queue 
quasiment assuré. Comme c'est 
une simulation, il vous faut prendre 
les virages à la bonne vitesse, sans 
quoi, froutch !, direct dans le gra- 
vier. Mais ce que je ne vous ai pas 
dit, c'est que les niveaux de difficul- 
té Codemasters Facile, Moyen et 
Difficile correspondent, en fran- 
çais, à Difficile, Monstrueux, 
Injouable. C'est bien simple, vous 
ne verrez jamais le premier pilote 
lors des cinquante premières par- 
ties. Autant dire qu'il faut être à 
l'attaque, soigner ses trajectoires 
et prendre le maximum de risques, 
même en mode prétendument 
Facile. Mais comme le jeu rame un 
peu (même avec une 3DFX ! ), que 
les adversaires pilotent comme des 
porcs et qu'ils n'hésiteront pas une 
seconde à vous jeter comme des traîtres, vous allez très vite 
en venir à des extrémités regrettables. Par exemple vérifier 
que l'impact en bout de course d'une Doc coquée contre la 
minitour de votre PC donne le même résultat, visuellement 
parlant, que la carrosserie de votre Laguna qui gît le long du rail 

de sécurité, après avoir été pous- 


LI 
que le jeu gère les cartes d'accéléra- U n jeu u Itratech n 1q Ue@ sée par un blaireau, alors que vous 


meniez grâce à des efforts quasi 


LI LI 
la voiture sont très réalistes, son Le) uine pla ira surhumains. C'est d'autant plus 
comportement vous imposant un q u'a ux accros de insupportable que seuls deux cir- 


cuits sont disponibles au départ, les 


concurrents, il va vous falloir trou- S ñ mu su pe rréa Ï 1 ste sept autres devant être débloqués 


par la participation au champion- 
nat. On galère donc sur deux pauvres circuits qui saccadent, on 
visite les bacs à sable régulièrement, on rachète un PC tous les 
deux tours (si on évite la Doc coquée, cette fréquence chute à 
un PC tous les cinq tours). On s'énerve, et on s'énerve d'autant 
plus que la conduite est très agréable. Alors faut-il se canton- 


PC Soluces 


CRC Ste 


Du plomb dans l'aile 


ES LL À 


158 


à À QUATRE, C'EST INJOUABLE ! 


x La 
Ne # Fe 


æ. Fe 


CERTAINES UNITÉS SONT ÉNORMES... 


Soi LE > 


à LA VUE INTÉRIEURE EST TRES SYMPA. 


ner aux Time Trial ? Je doute que l'intérêt soit inal Liberation est l'adaptation de Warhammer 40 000, le wargame 


suffisant, surtout sur deux circuits... Reste que le avec figurines de Games Workshop qui fait fureur à cause de son uni- 


jeu à deux ou à quatre en écran splitté relance un peu l'intérêt, même si l'on ne 


vers décalé et de la beauté desdites figurines. Mais sur ordinateur nous 
peut s'empêcher d'en venir au Destruction Derby. D'ailleurs, si le jeu rame un peu 


intéressent surtout la profondeur de jeu, les graphismes, la durée de vie... : 
autant de domaines dans lesquels Final Liberation ne brille pas. 

A V( Fr La durée de vie apparaît en effet assez courte car il n'y a qu'une campagne pro- 
2 ) posée, où l'on ne peut jouer que dans le camp des humains (l'Empire), le tout 
| > à dde > se réduisant à moins de sept heures. Les scénarios libres ne sont, quant à eux, 
que des reprises des missions du mode Campagne avec les mêmes cartes (il 


à un joueur, à deux ça saccade à mort et à quatre on obtient une image par secon- n'en existe que vingt dans le jeu et 


de... Dommage, dommage, on passe à côté d'un super hit, pour n'obtenir qu'un jeu 
| ultratechnique qui ne plaira qu'aux accros de simu superréaliste - ceux qui restent 
zen dans l'adversité. 


même en mode Campagne, elles ont 
tendance à revenir souvent). Autre 
lacune : il n'y a que deux races propo- 
YANN LEBECQUE sées, les impériaux et les orques, 
alors que le jeu original en comporte 
cinq. C'est d'autant plus rageant que 
les races manquantes sont prévues 
dans l'interface, ce qui laisse suppo- 
ser que des extensions sortiront (et 
si SSI suit la politique de Games 
Workshop, il y en aura, des exten- 


Les combats sont pour leur part 
assez simples car il suffit d'utiliser 
l'artillerie pour réduire en pièces 
l'adversaire dans presque toutes les 
missions. Enfin, les graphismes sont 
tristes, avec des couleurs pâli- 
chonnes et une échelle de repré- 
sentation qui donne aux troupes 
d'infanterie l'allure de pucerons, 
cachés alors par les unités les plus 
énormes (comme les Titans, qui 
font plusieurs étages de haut). 


ON PEUT FAIRE SAUTER LES BÂTIMENTS. 


À NOTE 
Finalement, seuls les amateurs de 
Warhammer 40 000 y trouveront 
à ÉDITEUR 
leur compte car ils pourront se 
constituer dans le jeu des armées de 
à a GENRE 
8 000 points sans avoir à débourser 
les sommes mirobolantes qui sont 
CONFIGURATION 


nécessaires pour se procurer les 
équivalents en plomb. 
1--F. MoLas 


NOTE 

LÉ 228 

ÉDITEUR 

CRYO 

GENRE 

AVENTURE .. CULTIVÉE. 
CONFIGURATION 

Pentium 133, 16 Mo 

de Ram, CD 4x 


3 Gone Leode Lin Mop Window Hop 


sur vos écrans 


ans Égypte 1 156 av. J.-C. trois modes de 
découverte sont possibles : visite libre, 
jeu ou consultation de l'espace docu- 
mentaire. Vous êtes un jeune homme chargé de 
mener l'enquête sur le pillage d'une tombe 
royale, pillage dont votre père est accusé. 
Votre challenge consiste à trouver les vrais cou- 
pables avant que votre père soit exécuté. 
L'enquête commence de nuit par l'exploration 
d'une tombe royale. Suivant le même principe 
que celui qui est exploité dans Versailles, certains objets peu- 
vent être vus de près, ou sont décrits par une fiche documen- 
taire. Ensuite, on visite un village d'ouvriers et on se retrouve 
coincé dedans pendant des heures, alors qu'il n'y a que quatre 
personnages avec lesquels dialoguer, et deux maisons où l’on 
peut entrer. Ces maisons ne manquent pas d'intérêt car si le 
mobilier funéraire égyptien nous est familier, ce n’est pas le 
cas des objets quotidiens comme les lits clos ou les lampes. 
Mais au bout de trois heures on se fait c... comme un rat mort. 
Un petit tour dans l'espace documentaire... Si l'on n'y trouve 
pas d'erreurs (sauf quelques fautes d'orthographe), ça n'est 


Magic se penche sur les 


en 


peu pour faire monter la note. b 


ans sa série sur les grands stra- 
tèges de l’histoire, Interactive 


exploits d'Hannibal. En onze batailles 
historiques, on part à la conquête de 
l'Empire romain à la tête de troupes 
composées de lanciers, d'archers, de 
cavalerie, de chars ou d'éléphants de combat. La repré- 
sentation graphique est toujours aussi mignonne, les prin- 
cipes de jeu qui gèrent le moral des troupes ou les forma- LÉ 
tions de combat en fonction des capacités (points) de 
commandement des leaders sont excellents, et l’ordina- 
teur joue un peu mieux qu'avant (il se montre notamment 
plus agressif et s'essaie à des manœuvres de contourne- 
ment). Mais onze batailles, c'est malheureusement trop 


pas le pied non plus : des photos trop petites (parfois la même 
pour quatre sujets différents) accompagnées d’une dizaine de 
lignes de banalités pour la plupart (impossible de les imprimer 
ou de les exporter), et l'occultation de sujets importants ou 
amusants. En effet, à Deir-el-Bahari, en recherche thématique, 
on apprend que c'est là qu'ont été transportées les tombes de 
Séthi ler et d’Aménophis Il. Mais le fait que s'y trouve un 
magnifique temple (architecturalement révolutionnaire) 
construit à flanc de falaise par Hatchepsout, l’une des seules 
femmes Pharaon (avec Cléopâtre) à avoir régné en Égypte, 
semble avoir échappé à tout le monde, bien qu'on ait la photo 
du temple en illustration... Et dans la phrase «L’allée qui mène 
à (...) est ornée de sphinx», on pourrait préciser “de cryo- 
sphinx”, c'est ainsi qu’on les appelle quand ils arborent une 
tête de bélier, un oubli marrant quand on pense à Cryo.. 

J'ai le sentiment que l'association avec la Réunion des Musées 


nationaux a dû être pesante (c'était déjà le cas dans Versailles) ‘4 
et restreindre la créativité dont aurait pu faire preuve Cryo 
avec un sujet aussi vaste et mystique que l'Égypte. Le politically 
correct et le souci de l'exactitude ont bridé l'imaginaire pour 
laisser place à une aventure belle mais un peu fade. Bon, je n’ai 
plus la place d'exprimer pleinement ma ran- 
cœur alors je vais être plus rapide : si vous 
voulez de l'aventure, lisez ou relisez “Le 
secret de la pyramide”, avec Blake et Morti- 
mer, et si vous voulez des infos bien illus- 
trées, achetez-vous un beau bouquin, vous 
vous épargnerez une grosse déception. b 
Luis 
æs! 
Gi 
tel 
pe 
NOTE att 
TH 
ÉDITEUR Di 
INTERACTIVE MAGIC gr 
GENRE de 
WARGAME CLASSIQUE (ei 
CONFIGURATION du 
Pentium 175, 16 Mo de toi 


J.-F. MoLas 


Ram, Windows 95,CD 2x 


Trop beau pour être honnête... 


"A ierra sait mieux faire les jeux d'aventure que les jeux de stratégie, comme le 
LS démontre une fois de plus ce jeu. C'est très beau (splendide, pourrait-on même 
sw dire), les musiques sont pas mal (des copies du Grand Bleu et de Lost World), 
l'univers jeux de rôle est très poussé (races nombreuses, magie, expérience, recherche 
de sorts...) mais les temps de chargement sont insupportables, les combats sont très 
vite ennuyeux car trop répétitifs, et l'ordinateur ne joue pas d'une façon très futée. La 
possibilité de «geler» les combats en temps réel pour donner des ordres est cependant 
une bonne idée, qui plaira aux joueurs les moins doués. b 1.-F. MoLas 


LORESTI 


ÉDITEUR 


SIERRA 


GENRE 

STRATÉGIE 
CONFIGURATION 
Pentium 75, 16 Mo 


Win 95, CD 4x 


MEN IN BLACK 


Black out 


(bugs de collision, touches peu pratiques, intelligence des adver- 
saires répétitive...) et ne possèdent donc aucun fun. Après trente 
minutes de jeu et pas mal d'énervement, mon personnage s'est fina- 
lement retrouvé dans une poubelle, où le jeu finira aussi !!! 


1.-F. MoLas 


NOTE 

* 
ÉDITEUR 
GREMLIN 
GENRE 
ARCADE AVENTURE 
CONFIGURATION 
Pentium 175, 16 Mo, 
Windows 95, CD 4x 


e me souviens d’une époque, pendant la préhistoire des jeux 

vidéo, où le moindre nanar pour ados prépubères était adapté 

en jeu vidéo. Les spécialistes du genre était Ocean, Acclaim, et 
Gremlin. Le plus drôle, c'est que les jeux sortaient toujours long- 
temps après les films et qu'on était sûrs qu'ils seraient nuls (plus 
personne ne prenait les paris). On dirait qu'il y a récidive, puisqu’en 
attendant le jeu tiré du Cinquième élément, et après avoir digéré 
The Crow, d'Acclaim, voilà MIB. 
Dès l'intro, je me suis cru au bon vieux temps : quinze secondes de 
graphismes immondes façon bédé. Étrange, car le jeu est en images 
de synthèse : on dirige son personnage comme dans Tomb Raider 
(en mille fois moins maniable) dans des décors précalculés pas mal 
du tout (le seul point positif). MIB est principalement un jeu de bas- 
ton avec un soupçon d'aventure (quelques actions à exécuter ici et 
là). Les combats qui sont au cœur du jeu sont néanmoins mal réglés 


Les Guignols en force et 
en farce 


Les Guignols de l'Info reviennent dans 
un coffret Collector de fin d'année 
«spécial Noël» à bon marché. Pour 
300 F, vous aurez donc droit aux 
«Guignols de l'Info. Le jeu», «Le 
Cauchemar de PPD» et un 
économiseur d'écran. Cette compile - 
la totale ! -, est donc un 
incontournable pour ceux qui répètent 
inlassablement»beaaar», «alors là, 
camembert», et «tout de suite, la 


suite». 


Une news on ne peut 
plus classique 


Ubi Soft continue à alimenter sa 
gamme Budgets, baptisée Classiques, 
avec quatre titres : Fable (aventure), 
Battleground : Waterloo (wargame par 
tours), Rally Championship (course de 
rallye) et Davis Cup Tennis (tennis). 
Autant certains titres sont sympas, 
autant Fable est à éviter comme la 
peste. Comme ils sont vendus 99 F, 
vous devriez pouvoir écouler la 
monnaie de Noël, ou votre collecte de 
pièces jaunes pour le club des scouts de 


Melun. 


sur VOS 


F22 AIR ‘NW 
DOMINANCE 


FIGHTER 


À LES EFFETS DE LUMIERE : ÉBLOUISSANTS ! 


À C'esr DU GOURAUD, MAIS DU BEAU. 


NOTE 
Listes: 


ÉDITEUR 


OCÉAN 


GENRE 

SIMULATEUR DE VOL 
CONFIGURATION 
Pentium 133, 16 Mo, 
Windows 95, CD 4X 


Domine son sujet 


i je vous demande quel 

est le simulateur de vol 

le plus réaliste, le plus 
jouable et le plus beau, vous 
me répondrez sûrement 
EF2000 — eh bien vous avez 
tort ! EF2000, c'est de l'histoi- 
re ancienne : maintenant il 
faudra s'habituer à dire F22 
Air Dominance Fighter. D'ac- 
cord, c'est plus long à dire 
(d'ailleurs je l'appellerai pour 
la suite de l'article F22 ADF), 
mais c'est beaucoup mieux 
aussi. Îl a fallu presque trois ans pour réaliser ce simulateur de 
vol et plus de quatre-vingts personnes y 
ont participé, que ce soient des mili- 
taires, des docteurs en intelligence artifi- 
cielle ou des livreurs de pizza pour les 
coups de bourre. 
En trois ans, DID a pris du recul, resserré ses liens avec l'ar- 
mée américaine, pour laquelle ils ont mis en place certains 
simulateurs d'entraînement (vols de nuit et bombes à guidage 
laser) et a eu le temps de voir comment faire évoluer les simu- 
lateurs de vol PC. Cette réflexion les a conduits à fabriquer un 
jeu qui reprend tout ce qui se fait de mieux et apporte 
quelques nouveautés. Le choix du F22 n'est pas non plus un 
hasard : il a une réputation excellente auprès des joueurs car 
c'est un avion de combat très maniable, bourré d'une électro- 
nique qui facilite le pilotage, et conçu comme un avion furtif. 


À Un Hip DE Moins. 


F22 ADF se déroule autour de la mer Rouge, représentée par 
une surface de jeu de 4,5 millions de km?2, les décors étant 
aussi fidèles que possible à la réalité (villes et aéroports sont à 


La mer Rouge en 
4 millions de km2 


À UN ENNEMI PART EN FUMÉE. 


leur place, les déserts côtoient les montagnes ou les paysages 
luxuriants). Sur ce terrain, on peut jouer à trois campagnes qui 
se déroulent dans un futur proche. et donc hypothétique 
(guerre entre l'Éthiopie et l'Erythrée, putsch de l'armée égyp- 
tienne et conflit entre le Yémen et l'Arabie Saoudite pour la 
possession de gisements pétroliers). Ces trois campagnes 
cumulent trente missions de difficulté croissante qui couvrent 
tout le quotidien d'un pilote de chasse en mission : reconnais- 
sance, escorte, frappe au sol, interdiction aérienne, vol de 
nuit, etc. Le mode Campagne se révèle assez original car le 
pilote qu'on incarne ne peut 
mourir, l'échec d'une mission 
étant simplement comptabilisé 
dans son journal de bord person- 
nel, journal où l'on retrouvera 
aussi le nombre de cibles abattues et les médailles obtenues. 
Ilexiste aussi quarante missions d'entraînement pour se fami- 
liariser avec le F22. Ces missions sont loin d'être inintéres- 
santes, même pour des joueurs confirmés, car elles simulent 
des cas très particuliers. Îl y a par exemple une section consa- 
crée aux incidents techniques, où il faudra atterrir avec une 
panne de moteur ou des commandes hydrauliques (l'avion se 
comportant alors de manière hasardeuse). Une autre section 
montre comment faire bon usage de ses ailiers. Ceux-ci 
jouent en effet un rêle crucial dans le combat qui fait s’affron- 
ter des escadrilles entières ! 

Pour les amateurs d'arcade, on retrouve comme dans EF2000 
une partie de combat rapide, dans laquelle on doit descendre 
tout ce qui passe dans le viseur, les munitions étant illimitées. 
Et pour les joueurs qui veulent faire des progrès, un module 
(l'ACMI) permet de revoir une mission dans un univers gra- 
phique stylisé (les avions étant représentés par des triangles) 
qui permet de mieux se 
rendre compte des tech- 

niques de combat acrobatique. 4 

Du point de vue du réalis- 

me, F22 ADF se démarque 

indéniablement du lot : les 

quarante avions (!!!) rencontrés dans le jeu ont des 
mouvements gérés selon six degrés, la guerre se déroule 

en continue (chaque unité sur le terrain adoptant un compor- 
tement qui évolue en fonction de la situation) et tous les types 


tement — 


| 
| 


+ Debrichna de lo pénode de service 
£ r 1à mb3tun  - 


L'ACMI : POUR APPRENDRE LE COMBAT AÉRIEN. 


d'armements sont représentés, des bombes à fragmentation 
aux missiles à longue portée... 

Tiens, pour vous donner une idée de la finesse de la simula- 
tion, voyons les procédures radio. Les messages radio com- 


portent près de dix mille mots pour communiquer avec les 
aéroports, les ailiers, l'avion de ravitaillement, voire les adver- 
saires (pour leur demander de battre en retraite). Les procé- 
dures radio doivent être respectées car elles permettent d'ef- 
fectuer certaines opérations : il faut ainsi demander l'autori- 
sation d'atterrir pour que l'ILS (l'aide à l'atterrissage) se mette 
en route, ou encore 

envoyer un message à 

l'avion ravitailleur avant 

de faire le plein en vol. EL. 
À noter : cette procédu- 
re de ravitaillement qui 
était un cauchemar dans EF 2000 devient d'une facilité décon- 
certante dans F22 ADF grâce au pilote automatique qui se 
charge de tout (pour les baroudeurs, on peut toujours le faire 
"à la main"). Encore un truc qui frappe les esprits : le pilote 
automatique est entièrement paramétrable (vitesse de vol, 


rt 


s:…: » 
A Le É 


Æ CES EXPLOSIONS IMPRESSIONNANTES PROVOQUENT DES RALENTISSEMENTS. 


LA VUE «GRAND ANGLE» : POUR MIEUX VOIR DANS UN COMBAT 


À Dix AVIONS ABATTUS ET UNE PREMIERE MÉDAILLE. 


& L'ASPECT DE L'AVION CHANGE EN FONCTION DES DÉGATS. 


ÇA VA FAIRE MAL... 


altitude...), et c'est la première fois que je 
vois ça dans un jeu. 
Du côté du manuel, on en a aussi pour son 
argent : la boîte bien lourde contient en 
fait deux bouquins, le manuel de jeu pro- 
prement dit et un 
= livre tout en cou- 
Ê leur sur les avions 
ee de combats 
modernes (réalisé à 
partir de la célèbre 
revue World Air Power), mine inépuisable 
de renseignements. Si le manuel est bien 
conçu, dommage qu'il ne soit pas lui aussi 
en couleur car certains chapitres y auraient 
gagné en clarté (la reconnaissance des uni- 
tés du VTH par exemple). 
Finissons par les graphismes. F22 ADF n'est 
pas le plus beau des simulateurs qui me soit 
passé dans les mains, ce qui ne veut pas 
dire qu'il soit laid, bien au contraire. Les 
paysages sont réalistes, les villes correctes (elles sont représen- z EE - 
tées par une texture sur le sol, avec quelques bâtiments en 3D à 
la manière de Flight Simulator), les sources de lumière bien 
gérées et les unités détaillées au point que l'on peut distinguer 
leur armement. Malheureusement, seuls les bâtiments sont tex- 
turés, les unités étant représentées en ombrage de Gouraud 
(c'est-à-dire que des dégradés de couleurs donnent une impres- SU 


À ATTAQUE D'UN CONVOI AU CANON : GAFFE AUX IMPACTS ! 


sion de relief). Ce mode de représentation vieillot jure un peu 
dans un jeu qui se veut au top. 

F22 ADF supporte la 3Dfx mais peut aussi se jouer sans. Sans 
3Dfx, la résolution peut être abaissée à 320 par 200 et l'on 
peut, dans les deux cas, réduire les détails graphiques (ombres, 
traînées des missiles, textures des bâtiments, etc.) : ces 
options ne sont pas superflues car il faut au minimum un Pen- 
tium 133 pour jouer en 320 par 200 avec une (très) bonne 
vitesse d'affichage. On remarque aussi des ralentissements lors- 5 
qu'on se trouve à basse altitude, près des bâtiments où des 
explosions, mais ces défauts disparaissent avec une bonne 
machine. 

F22 ADF est donc le simulateur de vol le plus génial qui soit 
sorti cette année, et il confirme la position de leader de DID. 
Incontournable. B 


À REMARQUEZ L'OMBRE DE L'AVION. 


À LE SYSTEME DE VUE PERMET DE TROUVER N'IMPORTE 
QUELLE UNITÉ SUR LE TERRAIN. 


J.-F. MoLas 


sur vos écrans 


mi le le 
J'ai vieilli. 
ie 
À ’est marrant, quand on repense à nos premières expériences 
vidéoludiques, on revoit toujours, la larme à l'œil, ces séances 
# hypnotiques durant lesquelles on s’excitait sur le tout dernier 
jeu à la mode : Pacman, Space Invader, Dig Dug ou encore Frogger. 
C'est peut-être en pensant aux vieux de la vieille qu'Hasbro Interactive 
a décidé de nous pondre Frogger, avec un support 3Dfx. On retrouve 
donc le niveau d'époque à la sauce Voodoo Graphics : on est au bord 
d'une route au trafic intense qu'il faut traverser, puis jouer à saute- 


: 


NOTE mouton sur des tortues et des troncs d'arbre pour libérer les gre- 
FA nouilles en face. Fado. Ouais, ben pas tant que ça, car la difficulté est assez corsée, et il vaut mieux se calmer un peu avant de se 
ÉDITEUR lancer, mais pas trop, car le temps est limité. Viennent ensuite des niveaux originaux, et c’est là que les choses se corsent réelle- 
HASBRO INTERACTIVE ment : on est plongé dans un univers 3D assez grand, et il faut trouver en un temps très court chaque grenouille pour la libérer. 
GENRE On a, en gros, un jeu de plate-forme 3D réservé aux pros du genre. C'est vrai que c’est une bonne «idée» de reprendre un vieux 
ARCADE PASSEISTE jeu, mais encore ne faut-il pas s'arrêter à un simple lifting. Là, on a la difficulté et le stress des bornes d'arcade des années 80 qui 
CONFIGURATION étaient là, rappelons-le, pour nous pomper notre fric le plus vite possible. Alors quand on a payé une bonne fois pour toutes son 


Pentium 90, 8 Mo de Ram, 
Win95, 3Dfx supportée 
(tout ça pour un jeu des années 80 !) 


jeu, on voudrait bien jouer plus d'une minute, chose impossible à cause du chrono... Et je n’attends pas avec impatience Pac Man 
Power VR ou Dig Dug Sound 3D. b 
YANN LEBECQUE 


War WIND 2 CLOSE COMBAT 2 ! 


Toujours plus Un jeu trop loin 


e ne sais pas comment bos- 

sent les éditeurs, mais j'ai la 

conviction que certains attei- 
gnent des sommets dans 
l'incompétence. War Wind, le 
jeu original, était une merde sans 
nom (je pèse mes mots, je vous 
assure) et la volonté affirmée de 
M présenter une suite relève tout 
simplement de la bêtise. Pour un wargame en temps réel, la première chose 
importante est la maniabilité, qui doit être exemplaire, car il faut réagir vite et des forces alliées en 
bien. War Wind 2, c'est tout l'inverse : on a du mal à repérer les unités, à les 1944. Les évolutions 


lose Combat 

2 est un war- 

game qui 
vous permet de 
revivre la bataille 
d'Arnhem, l’une des 
plus grosses bourdes 


identifier, à les sélectionner, à les envoyer à un endroit de la carte ou à leur faire par rapport au pre- L 
effectuer des actions... Reprenons notre souffle ! mier du nom sont : 
Les menus sont remplis de symboles ésotériques qui ne veulent rien dire et il minimes : une réali- | 
faut avoir la doc en permanence sur les genoux sation en temps réel qui rame à mort, avec L 
pour comprendre ce qu'il faut faire. Les brui- FEU des graphismes médiocres et peu lisibles, NOTE É 
tages sont fatigants pour les oreilles ou alors k et une gestion des troupes qui prend en * 
inexistants (quand vous construisez quelque ÉDITEUR compte l'initiative et l'expérience. La seule À éprreur | 
chose, par exemple), les accès disque à répéti- | MINDSCAPE réelle nouveauté est l'éditeur de missions MICROSOFT 
tion au moindre clic de souris, les lenteurs du GENRE qui vous permettra de créer vos propres GENRE | 
jeu innombrables et les missions ennuyeuses. WARGAME TEMPS RÉEL batailles, mais est-ce un avantage ? b WARGAME TEMPS RÉEL 
Ouf ! War Wind 2, digne rejeton du premier 
finira lui aussi à la poubelle ou dans la gamme sort J--F. MoLas 

SE S Pentium 166, 16 Mo, Pentium 90, 16 Mo L 
budget d'ici quatre mois. Er + ? : .065 C 

J.-F. Mouas Windows 95, CD 12x Windows 95, CD 4x 


Qui se ressemble s'assemble.. 


C'est ce que semble penser Virgin. La preuve : ses six packs Double-jeu. Il ne s'agit pas de kits pour 


agents secrets véreux, mais de compil’s sympas comme tout. Le pack Science-Fiction contient 


Hardline et Cyberia 2 (pas top), le pack Hollywood, Dune Il et Toonstruck (génial), le pack 
Stratégie, The Civil War et Ascendency (très sympas), le pack Mystère, Lands of Lore et Les 


Chevaliers de Baphomet (grandiose), le pack Pilote, Screamer 2 et Manic Kart (très bons), le pack 


Gore, Harvester et The 7th Guest (bof, bof...). Chaque pack sera disponible pour moins de 150 F. 


pour les vrais Mechs 


Vous êtes Edward Scott, soldat 
de la 67th Harvest Wind, de 
l'armée des Confédérés de la 
cité du Nord. Vous affrontez 
les troupes fascistes du Sud, 
des illuminés de la calotte, des 
fous de Dieu, des méchants 
vilains que vous n'aurez aucun 
remords à faire disparaître. La 
guerre se fait à l’aide des 
Heavy Gears, robots deux fois 
plus petits que dans Mech 
Warrior. Armés jusqu'aux 
dents et se déplaçant souvent 
en escouade, ces robots sont dirigés de l’intérieur par des 
soldats volontaires et courageux, qui saluent leurs supérieurs 
avec fierté, un doigt sur la couture du pantalon et leur servent 
des «sir, yes sir !» à longueur de scène cinématique. Voilà pour 
l'histoire. 

Pour ceux qui l'igno- 
reraient encore, 
Heavy Gear est, à la 
base, un jeu de stra- 
tégie utilisant des 
pions et des dés. 
Devant le succès qu'il 
remportait en Amé- 
rique, une adaptation 
PC s'imposait. Ayant 
déjà réalisé la série 
des Mech Warrior, Activision n’a eu aucun mal à s'imposer. 
Pour créer un jeu vraiment bon, l’équipe de développement 
s'est appuyée sur son expérience, des centaines d’e-mail de 
fans, et la compétence de l'équipe qui a créé la version papier. 
Diriger les robots est maintenant plus simple, et ils disposent 
de nouvelles fonctions. lIs peuvent utiliser des roues pour avan- 
cer plus vite, straffer, viser une cible (avec la souris, générale- 
ment), courir, se bais- 
ser, se relever après 
une chute, ramasser 
des armes abandon- 
nées par d’autres Gears, et communiquer entre eux. 
Ce sont des ordres simples (n'oubliez pas qu'il s'agit 
de militaires, quand même), mais efficaces. On peut 
assigner une cible à ses ailiers, histoire de survivre 
dans les combats. Ces derniers sont d’ailleurs plus 
dynamiques que dans Mech Warrior, limite Doom- 
like. Le principe de jeu rappelle énormément Intersta- 
te 76, avec une histoire racontée par l'intermédiaire 
de FMV (fort belles, soit dit en passant), entrecoupant des mis- 
sions précises et parfois complexes. Pour ce qui est du respect 
du jeu original, rien à redire. On peut créer son Gear de À à Z 
en choisissant la tête, le torse, les bras, les jambes, les armes et 
les différentes options. Après chaque mission, et en fonction de 
ses résultats, l'IA du robot va augmenter, permettant d'aller 
plus vite ou d'acquérir de nouvelles facultés. Le jeu contient 
déjà seize robots, totalement inédits, mais après les trente- 
deux missions de la campagne, on peut parier que vous aurez 
déjà créé le vôtre. D'ailleurs, aucune limite n’est imposée. Le 
«heavy» du titre laisse entendre que le poids n’est pas un pro- 
blème et c'est vrai, car fabriquer un mastodonte surarmé 
implique souvent de piloter une vieille tortue sur le retour. Il 


y dau 


À ON PEUT CRÉER SON ROBOT DE TOUTES PIECES 


À DIFFICILE DE SURVIVRE SANS SES JAMBES... 


À ON PEUT RAMASSER DES ARMES. 


NOTE 

Là à 28" 

ÉDITEUR 

ACTIVISION 

GENRE 

SIMULATION DE ROBOTS 
CONFIGURATION 

Pentium 166, 16 Mo de 
RAM, CD 4X, Windows 95, 
cartes 3D supportées 


On peut créer son "pue 
Gear de A à Z 


HEAVY GEAR 


est 
aussi 
possible de 
s'acharner lors des 
combats sur certaines parties 
du robot adverse (la tête pour 
le tuer directement, les bras 
pour le désarmer ou encore 
les jambes pour l'immobili- 
ser). Lors des chocs à grande 
vitesse, il est même possible 
de voir les Heavy Gears se 
vautrer lamentablement. Et 
comme les mouvements 
sont fluides (les bras et 
tout le torse suivent les mouvements de la souris) on a 
l'impression de voir un vrai robot de combat. Autant dire que 
le jeu en réseau prend toute sa saveur lorsque l’on maîtrise son 
Gear perso. 
Dommage qu'avec tant d'atouts, le jeu ne soit pas incontour- 
nable. Plusieurs raisons rédhibitoires à cela... La prise en main 
se révèle on ne peut plus complexe, puisque l'on jongle tout le 
temps entre la souris, le clavier et le 
joystick. Tourner à droite ou à 
gauche impose que l'on corrige la 
visée, ce qui se révèle pénible 
durant les combats. Si encore on 
avait pu locker sa cible, la ve aurait Le son par satellite 
été plus simple, mais là non, il faut re AN 1 
tourner, viser avec la souris, tirer Mac Way nous propose de nouvelles 
en tenant compte du temps de 
réaction pour le moins important... 
Et comme l'animation est plutôt 
saccadée, tout cela devient assez 
énervant. D'autant que le nombre 
d'objets affichés n’est pas énorme 
et que le rendu 


enceintes signées par un grand nom 
dans le domaine du son de haute 
qualité : Nakamichi. Le système SP-3d 
se compose de deux enceintes 
satellites et d’un caisson 
d'amplification des basses. Comme les 
enceintes sont blindées 

pauvre. Pas d'effets magnétiquement, elles peuvent être 
de transparence, 
d'anti-aliasing ou de 
brouillard. Tout s'affiche par mor- 
ceaux successifs. Autre chose : 
quand on court, on ne peut pas 
tourner à droite ou à gauche, il faut 
se déplacer lentement pour ça. Et 
l'IA des soldats est vraiment exces- 
sivement basse. Je veux bien qu'un 
troufion soit un peu con, mais là ça 
frise la réforme définitive ! On peut 
se faire shooter par l'ennemi sans 
que nos ailiers viennent à la res- 
cousse... Îl faut leur envoyer un 
message précis, sinon ils restent là à 
regarder le massacre. Rageant et 


disposées où l’on veut, y compris de 


chaque côté de l'écr. 


La qualité est 
présente à l'appel, puisque le système 
Sound Retrieval permet d'améliorer le 
rendu des sons stéréo. La puissance 
des enceintes est de deux fois 6 watts, 
et celle de l'ampli de 13 watts. 
L'ensemble est proposé au prix de 


600 F environ. 


(Distribué par Mac Way) 


illogique ! Bref, sans être un mauvais 
jeu à éviter absolument, Heavy 
Gear est à réserver aux habitués du 
genre, dotés d’une configuration 
vraiment costaud. b 


YANN LEBECQUE 


sur Vos écrans 


es jeux de foot, à PC Soluces, on aime moyen, pour tout vous 
dire. Parfois on reconnaît l'intérêt technique de l’un d'entre 
eux mais on ne s'y arrête pas des masses. Et là, mince de mince, 
voilà que je vais devoir user de superlatifs en tout genre pour un jeu 
de foot ! Non seulement il est techniquement irréprochable mais en 
plus, il donne envie d'y 
jouer. Le pire, c'est que j'ai 
commencé ce test au 
moment même d'une sortie 
du Parc des Princes ; sous 
mes fenêtres, les ivrognes 
scandent : on a gôgné, on a 
gôgné... Ça klaxonne et ça réveille mon même à chaque fois. Mais 
que fait la police, pourtant présente ? Quoi de plus con qu’un suppor- 
ter venant de gagner (enfin, dont l'équipe vient de triompher...) ? Un 
supporter venant de perdre, peut-être... 

Dès le début, on tombe sous le charme ; les menus sont 

clairs, on s'y déplace très vite. On rentre directement ; 

dans le vif du sujet sans perte de temps. À ce sujet, il ya ° L: 
une chose intéressante dans les menus. Quel que soit 

l'écran sur lequel on se trouve, on peut quitter le jeu sans repasser 
par un sommaire global. D'habitude, les programmeurs sont telle- 
ment fiers de leur jeu qu'ils 
ne comprennent pas que 
l'on puisse quitter leur chef- 
d'œuvre ; dès lors, le bou- 
ton «Quitter» fait deux 
pixels sur trois et apparaît 
en clignotant dans la page 
des “greetings” ! J'exagère à 


NOTE 


ATK peine. Là, tout est fait pour 
ÉDITEUR simplifier la vie et, croyez- 
EA SPORTS moi, on n'a pas envie de 
GENRE quitter le jeu une seule 
FOOTBALL seconde. 
CONFIGURATION 
Pentium 133, 32Mo LOL menUs 


Voyons précisément les 
options possibles, acces- 
sibles à partir des menus. 


de Ram, CD 4X, 
carte 3DFX conseillée 


Si, si, les gars, je vous le jure — 
c'est moi qui l'ai fait !!! 


Ilexiste pas mal de coups différents dans FIFA. En fait, le footballeur 

va vous obéir au doigt et à l'œil et exécuter ses actions en fonction 

de sa position par rapport au ballon. On peut donc faire 

des retournés. Regardez celui-là, je n’en reviens pas moi-même ! 

Si j'ai pu faire autant de photos, c'est parce qu'il y a un mode Replay 
franchement excellent. Il ne 
saute pas d'images et restitue 
donc la scène telle qu’elle a été 
jouée. Bien entendu, on pourra 
s'échanger les plus beaux buts 
car la taille des fichiers 
n'excède pas 70 ko. 
Je vous laisse admirer un de 
mes nombreux buts... 
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Quoi de plus con 
qu'un supporter 
venant de gagner ? non ; même pour ça, la réalisation est très soignée, tout 


Mmebonait:s 


À ENTRE LES JAMBES... 


Tout d'abord, ces derniers sont agrémentés des musiques de Blur ; 
ça rend la navigation à travers les menus encore plus agréable. Bon, 
mais des matchs nous attendent. Dans le menu principal, on peut 
charger une partie, jouer en réseau ou sélectionner le type de match. 
Ça peut être un “amical”, un championnat (France, Brésil, Angleter- 
re, Allemagne...), un entraînement, des tirs au but ou la 
préparation à la Coupe du monde 98. Avant d'entrer 
dans le vif du sujet, sachez que l'on peut effectuer des 
transferts et modifier les stratégies des équipes. Tout 
cela vous semble peut-être très classique, hein ! Eh ben, 


est hyper intuitif, les menus ne rament pas. Question 
base de données, c'est vraiment très complet : le nombre de joueurs 
référencés dans le jeu est ahurissant, dans le genre 160 équipes du 
monde entier ! Tout à l'heure, je vous ai parlé de championnats. Ben 
du coup, on se 
retrouve aussi 
s avec des équipes 
rare pDpeur-e Co locales, en pagaille. 
On peut s'attaquer 
aux États-Unis (je ne savais même pas qu'ils avaient une Coupe de 
foot, eux). Notamment à Seattle, l'une des villes les plus nulles. Au 
moins, à ce sujet, on peut foutre 
une bonne raclée à Bill Gates... Il 
y a aussi un championnat en 
Malaisie. Décidément, les étran- 
gers se civilisent : ils jouent au 
football. Alors que je suis infoutu 
de situer précisément la Malaisie 
sur une carte, ces apaches orga- | 
nisent une Coupe. Ÿ a des jours, | tic 
| 


on se sent dépassé par les événe- ru 
ments !.. la 
Le jeu : 
Bon, si on se faisait une petite 

Coupe du monde chez soi... La d 
Coupe se déroule en trois par- | 
ties : les qualifications, le premier U 
tour et la phase finale. Bon, F 


À BON D'ACCORD, C'EST JUSTE LA LETTONIE MAIS C'EST 
QUAND MEME UNE VICTOIRE. 


Les amortis, 
les têtes, 

les trottinettes, 
tout y est 


Lettonie © France 1 à 


s 


À COMME DANS Kick OFF, ON TIRE LES CORNERS EN DIRIGEANT UNE FLEC 


ax: 
RL =. 


A SPL 


. COS ENME 1 
= ment par leurs qualités graphiques. On pourrait s'attendre à des 
points positifs à d'autres niveaux. Eh ben non, c'est Fifa 98 qui a tout 
raflé. La maniabilité, les réactions des joueurs, les commentaires, les 
déplacements des footballeurs. Atteint-on la perfection ? On ne doit 

pas en être loin. La prochaine étape ? Ils scannent les gueules des 
joueurs et leurs mettent des attitudes. Je vous ai dit que c'était de la 
3Dfx, mais la version traditionnelle n'est pas mal non plus. Les cou- 
leurs pètent un peu plus mais c'est rapide (un tout petit peu moins 
fluide). Laissez-moi vous raconter une partie. Engagement. Les 
joueurs courent dans tous les sens. Ils se déplacent avec une aisance ! 
Les mouvements du joueur sont vraiment calqués sur une course 
normale. Le joueur est en parfaite symbiose avec son ballon : les 
amortis, les têtes, les trottinettes, tout y est. Les parties sont com- 
mentées (c'est une option) par David Ginola et Thierry Gilardi. Pour 
la première fois, les voix collent bien à l’action en cours et les com- 
mentaires ne sont pas franchement ridicules comme ils le sont 


P I = $ = d'habitude. Les caméras placées sur le terrain 
our la [a remiere TOIsS y sont relativement jouables, excepté pour une 
e ou deux d'entre elles. On a donc le meilleur 
les voix collent 
la stratégie. Bon, je tombe " SL 2 
dans un groupe avec la Macé- bien a | action 


jeu de foot de tous les temps. 
doine et la Lituanie. J'ai mes chances. Le premier match se déroule 


Ah! J'allais oublier. Y a des vidéos censées 
présenter les stades dans lesquels on va 

contre la Roumanie et avec la 3Dfx. C'est hallucinant de fluidité. On 

n'a jamais vu ça. 


À L'HYMNE À FooTix. 


qu'est-ce que je vais prendre comme équipe ? Tiens, cette année, y a 
la France ; ça faisait longtemps que l'on n'avait pas vu ça ! Ils ont fait 
un exploit ou le programme est buggé. Aaaah ! On est les organisa- 
teurs. C'est un bon plan pour 
passer les séances de qualifica- 
tion ! On est tout de même 
rusés, chez nous. Ça, c'est de 


jouer ; elles sont si belles que l'on dirait du MPEG?2. Fluide, plein 
écran et tout ! L'ordinateur en est encore tout tremblant. Bien sûr, 
on peut jouer en réseau, sur deux PC, et aussi à quatre par machine. 
Une petite ombre au tableau cependant en ce qui concerne le mode 
multijoueur : il faut un CD par machine. Sinon, comme je l'ai déjà dit, 
le reste, c'est tout XAVIER ALLARD 


Une beauté sans pareil 
Y a deux autres jeux de foot, ce mois-ci. Et ils ne brillent pas fr. 


Parlez plus 


vite sur 

le Net sans 
vous 
connecter 


Olitec, société 


française basée à 
Nancy, nous propose trois nouveaux 
modems/fax/répondeurs. Ils permettent de 
recevoir les données à une vitesse pouvant 
atteindre 56 000 bps selon la qualité de la ligne. 
Ils font aussi office de téléphone main libre (pas 
besoin de toucher à son combiné). Ils sont 
équipés d'une mémoire flash qui permettra de 
les rendre compatibles avec le futur standard 
UIT 56kbps. 

Le Speed Voice 56000 Flash est vendu environ 
1200F TTC. 


L'E-mail Self Memory 56000 Flash, lui, permet 


en plus de rapatrier ses e-mail sans avoir besoin 
de se connecter, et d'écouter ses messages sans 
allumer son PC. Il est compatible Audiospan et 
Vidéo Conférence (V80 H324). De plus, un 
bouton poussoir permet de libérer directement 
la ligne si un appel est détecté. Ce modem 
transmet les fax en haute résolution, et paroles 
et données en simultané. Tout ça pour 

1 400 F TTC environ. 

Enfin, le Phone Memory 56000 Flash est doté, en 
plus, d'une télécommande qui peut être perdue 
sur le bureau, sous une pile de dossiers — faites 
donc attention ! 

Ces trois modems sont vendus avec Netscape 
Navigator 3.0, l'annuaire Web en français, un 
logiciel d'envoi de messages TAM-TAM, trois 
mois d'abonnement sans restriction à Internet 
et un CD-Rom permettant d'aller faire un tour 
sur Infonie pendant le même temps. À noter que 
la récupération d'e-mail sans connexion est 
gratuite pour les abonnés à World-Net, et 


coûtera 25 F aux autres. 
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Rions un peu avec Sierra 


S r vO S = NN « & = Ah la la ! Qu'est-ce qu'ils sont drôles chez Sierra, quand même. Après Pyst, la parodie hilarante (j'ai ri) « 
U Lo WE CARE Myst, voici qu'ils nous proposent La Galère des Etoiles. C'est là encore une parodie tordante et 
irrévérencieuse, comme seuls les Américains savent les faire. On se moque donc, dans une ambiance 


malgré tout bon enfant, de la trilogie qui a rendu Georges Lucas millionnaire. Cependant, rire est une 
bonne chose, et l’on dit que ça équivaut à un bon bifteck, mais il y a tout de même neuf programmes dor 


quelques jeux, interactifs de surcroît, comme le souligne fort judicieusement le communiqué de presse. 
C ré O C Comme quoi, on peut aimer rire et rester pro. C'est vendu 100 balles environ. 


egend of the Gobbos “ 


gra Croci? 


iens, un jeu de plates-formes où 
le héros porte un sac à dos. 
Serait-ce déjà Tomb Raider III ? 
: Que nenni, il s'agit seulement de Croc. 
Disons-le tout de suite, il est destiné à 
un public jeune... C'est pour cela que le 
héros est mignon tout plein, qu'il crie 
«Koupla ! Schwing ! » toutes les deux À Les PIERRES DE COULEUR DONNENT ACCÈS À UN NIVEAU BONUS. 


secondes, et qu'il se bat contre des 
abeilles et des taupes. En le voyant, on 
pense à un croisement étrange entre 
Tomb Raider et Mario 64 : on se balade 
dans un univers en 3D temps réel et 


Prenons l'exemple de la caméra : elle bouge tout le temps, 
mais ne fixe pas forcément ce qui nous intéresse. Du coup, 
pour éviter les ennemis, sauter sur la plate-forme mobile ou = 
se raccrocher in extremis après un saut hasardeux, on est mal. 
Ensuite, sans carte accélératrice 3D, n'espérez pas voir un 


l'on tue les ennemis en leur sautant URL beau jeu : soit la résolution est pourrie, soit le ê 
sur la tête. Il y a aussi du ff jeu rame à mort. Ensuite, certains niveaux sont 
Crash Bandicoot, le héros \ à s'arracher les cheveux de rage. Par exemple, EC 


officieux de la PlayStation, puis- 
qu'on peut combattre au corps 
à corps en tournoyant comme 


sur la glace, ça glisse à mort, et passer certains 
niveaux relève de l'exploit. Autre chose : les 
plates-formes 3D, c'est bien sympa, parce que 


PDP MER ON ve cures! | line toupie. 7 c'est joli, mais franchement, on ne voit pas toujours r 
NOTE Les niveaux sont assez grands, variés, sympas : un monde plein où se trouve le point de chute que l'on vise, et l'on À 
hkirirt d'herbes, un monde souterrain, un monde de glace, un monde perd bêtement une vie. Et puis cette foutue caméra 6 
ÉDITEUR sous-marin... Bref, que du classique de bout en bout. Mais n'arrange décidément rien... e 
FOX INTERACTIVE pour ce qui est du fun, on repassera. Certes, au premier Voilà... Croc s'adresse donc à un public jeune, capable encore E 
ce abord, le jeu paraît rigolo, et ses couleurs chamarrées et cha- de s'enthousiasmer pour un crocodile équipé d'un sac à dos, 
PLATES-FORMES toyantes séduisent les yeux émerveillés de nos chères petites et qui saute sur la tête de petits diablotins aux grands yeux — 2 
CONMOURATION têtes blondes, encore tout étourdies des festivités de fin un public doté de réflexes à toute épreuve et d’une configura- “ 


Pentium 166, 16 Mo de d'année. Mais ce n'est pas parce qu'un jeu est destiné aux plus tion assez bonne. Ça fait un public assez limité — comme la 


RAM, Win95, cartes jeunes qu'il peut se permettre d'être répétitif, mal réglé et note. b 
plein de petits défauts. 


YANN LEBECQUE 


accélératrices supportées 


à Les NOMS DES JOUEURS LES PLUS PROCHES PEUVENT APPARAÎTRE AU- Ne 
DESSUS D EUX. 
ick Off 98 sort six mois après Kick Off 97. De ce côté-là, on ne peut pas s'attendre à quelque chose de 
8@ révolutionnaire mais plutôt à une resucée. Eh bien non ! Les menus sont les mêmes mais c'est là le seul 
+. point commun. En effet, la jouabilité n'est pas au rendez-vous. Ça rame grave de grave, sauf si l'on joue 
dans une session DOS. Les animations des joueurs et leurs ombres sont mal 
décomposées, ça pixellise et surtout, ce n'est pas réaliste. Le nombre de 


coupes et d'options est pourtant très impressionnant : Coupe du monde, NOTE 
matchs amicaux, matchs d'évaluation, et bien sûr, vous pouvez créer vos 
propres parties (entre cent vingt équipes et près de trois mille joueurs). Plu- ÉDITEUR - 
sieurs autres trucs ne vont pas : l'intelligence artificielle des joueurs (on passe | ‘ : 
$ 
parfois à côté de l’un d'entre eux sans qu'il bouge) et la lenteur dans les GENRE C 
COMME DANS LA VRAIE VIE, LES JOUEURS menus. Du coup, on s'énerve plus que l’on joue. 4 > 
VENANT DE MARQUER ENTAMENT UNE ÉTRANGE À d 
DANSE RITUELLE DONT LA SIGNIFICATION LAISSE Vu que la concurrence propose tout de même même FIFA 98, je vous propose de vous CONFIGURATION 
PERPLEXE PLUS D'UN SAVANT. ; 3 À Es É ï 4#, 
déplacer de quelques pages pour voir un produit autrement plus intéressant. 1 133 Ê 
XAVIER ALLARD : 
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DE L'ACHAT 


JUSQU'AUX 


UELQUES CONSEILS s'imposent 


Pour ne pas acheter n’importe quoi 
n’importe comment. Votre PC, vous pen- 
sez l’avoir à Noël ? Pas en février ou mars. 
Logique. On se souvient d’avoir vu de 
joyeux acheteurs de PC, appâtés par une 
réduction monstrueuse chez Shark Micro, 
avancer le prix de l’ordinateur et ne jamais 
le recevoir. C’est un cas extrême qui est 
actuellement devant la justice mais il est 
vraiment important de respecter des 
règles de base. 


+ Si vous êtes un débutant complet, nous vous 
conseillons d'acheter une marque. Les avantages 
sont nombreux. Le montage tout d'abord est bien 
souvent sérieux. Vous n'aurez pas de fil dénudé, ni 
de dérivation qui risquent de faire plein d'étincelles 
à l'ouverture de la bécane. Chaque pièce et chaque 
composant sont de qualité. Le service après-vente 
et les hot-line sont bien souvent composés de gens 
compétents (on a parfois tout de même un peu de 
mal à les joindre). Les inconvénients sont d’une 
autre nature : le prix est toujours élevé et on ne 
peut pas créer sa propre configuration en chan- 
geant telle pièce par telle autre, surtout chez Dell. 


LES PREMIERS 


ACHATS : 


ALERTE VERTE 


ORDINATEUR 


L’ACQUISITION D’UN PC 
PREND PARFOIS LES 
ALLURES D’UN 
MARATHON. APRÈS 
L'ACHAT, ON NE SAIT 
PLUS QU'EN FAIRE 
JUSQU'AUX PREMIERS 
BUGS. JE NOIRCIS À 
PEINE LE TABLEAU... ON 
A TOUS EN MÉMOIRE LA 
PREMIÈRE FOIS OÙ LE PC 
AREFUSÉ DE DÉMARRER. 
NEQOUS ACHETEZ PAS 
UNE CONSOLE POUR 
AUTANT, VOUS 
PASSERIEZ À CÔTÉ DE 
QUELQUE CHOSE. MAIS 
UN PC, ÇA S’ÉDUQUE ; IL 
RAUT LUI DONNER LES 
BONS ORDRES AU BON 
MOMENT ET INSTALLER 
CERTAINS LOGICIELS À 
TEMPS. SINON, IL 
DÉSOBÉIT. ET LE BEAU 
CADEAU DE NOËL PART 
EN EAU DE BOUDIN. 


CE DOSSIER S’ARTICULE 
AUTOUR DE TROIS AXES : 
AVANT L'ACHAT, 
LORSQUE L’ON CHOISIT 
LA CONFIGURATION QUI 
SEMBLE ÊTRE 

OPTIMALE ; APRÈS 
L'ACHAT, QUAND TOUT 
VA BIEN. JUSQU’ICI TOUT 
VA BIEN, JUSQU’ICI TOUT 
VA BIEN, JUSQU’ICI TOUT 
VA BIEN, JUSQU’AU 
PREMIER BUG OÙ LÀ, ÇA 
NE VA PLUS DU TOUT. 
VOUS AVEZ DES 
PROBLÈMES, C’EST 
OBLIGATOIRE ET VOUS 
VOUS RANGEZ DANS UN 
DES CAS DE FIGURE 
SUIVANTS. 


Enfin, c'est +. 2 ça dépend des stocks 
de l'assembleur. Vous trouverez donc des bécanes 


comme ça chez Gateway 2000, Dell, Hewlett Pac- 
kard ou Compaq. Remarquez, pour trouver ça chez 
Gateway, faudrait déjà les avoir au téléphone. Déjà, 
c'est pas gagné. Et une fois qu'on les a, faudrait qu'ils 
soient compétents, et c'est pas gagné non plus. 


+ En lisant les catalogues, vous êtes peut-être tombé 
sur des ordinateurs présentant une centaine de 
lignes de caractéristiques. Sachez séparer le bon 
grain de l'ivraie. Je me souviens d'une conférence de 
presse Toshiba où l'on annonçait que l'ordinateur 
possédait un CD-Rom capable de lire les CD-Audio 
et prêt pour l'arrivée des DVD-Rom. Tous les CD- 
Rom lisent les CD-Audio, tous les ordinateurs sont 
prêts pour les DVD-Rom ! Méfiez-vous aussi des 


gadgets design et autres fioritures (télécommandes, 
possibilité d'avoir la radio ou la télé, porte-gobelets, 
appuie-tête, bouquet de fleurs, godemichet...) 


+ Choisissez la bonne configuration. Les Pentium 
133 sont-ils encore en vente ? Je ne sais pas mais de 
toute façon, il faut les fuir. Que vous bossiez ou que 
vous jouiez, ils sont désormais trop lents. Évitez 
aussi les dernières configurations. C'est puissant 
mais parfois, il y a des incompatibilités, des bugs. On 
se souvient de bugs du Pentium sur la virgule flot- 
tante. Les codes machines FO OF C7 C8 bloquent 
aussi bien les Pentium que les Pentium MMX. Le 
MMX n'est pas une révolution en soi mais quand il 
est sorti, il coûtait extrêmement cher. Il faut aussi 
savoir que la dernière configuration en date coûte 
généralement bonbon, toujours au-dessus de 
15 000 pour des trucs démarqués ; et trois mois 
plus tard, ça revient à 12 000. C'est sûr, si on part 
dans ce trip, on n’achète jamais rien. Du coup, 
mieux vaut taper dans le moyen de gamme qui, de 
toute façon, sera une bécane de la mort tout de 
même. Bon, je vous donne la configuration mini- 
male : Pentium 166, 32 Mo de Ram (16 Mo, avec 
Windows 95, c'est trop juste), un CD-Rom 6X ou 
8X. Dans le détail, il faut une carte vidéo avec 2 Mo 
dessus, un écran de 15 pouces au moins (17 pouces 
offrent cependant un plus grand confort, surtout 
sous Windows). Un joystick se révélera indispen- 
sable si vous comptez faire du simulateur de vol, 
normal ou spatial (Wing Commander, X-Wing, 
Flight simulator...). Et puis bien sûr, c'est désormais 
obligatoire : une carte 3Dfx. Un peu emmerdant de 
vous en parler et de vous la conseiller maintenant, 
alors qu'en avril sortiront les 3Dfx 2 (deux fois plus 
rapides en principe). On peut en mettre deux en 
parallèle (l'une s'occupe des lignes paires, l'autre 
des lignes impaires) et jouer en 1024x768 — on 
était limité à 800x600 jusqu'à présent). Du coup, on 
pourra jouer à Quake 2 à | 10 images par seconde. 
Je terminerai ce guide de la configuration en vous 
déconseillant Cyrix ou AMD. OK. c'est fiable. Mais 
certains éditeurs semblent avoir plus d’affinités avec 
Intel qu'avec ces deux-là et ne se préoccupent que 
moyennement de la compatibilité de leurs jeux avec 
AMD ou Cyrix. Maintenant, si vous vous sentez une 
âme de lutteur, que vous vouliez dire non à Intel, 
nous ne pouvons que vous encourager. Mais vous 
aurez sans doute des problèmes avec certains jeux. 
Et accessoirement, vous paierez votre ordinateur 
beaucoup moins cher. 


Soluces 


chés, c'estla plus grande 


force de vente d'ordi 


rares cas. Les prix y Sont attractifs 
 conviendrez qu'acheter un Pentium Il entre 


Bon, ça y est, vous avez votre configuration idéale. On 
ne fait pas démarrer l'ordi avec un coup de pompe 
dans l’unité centrale. Un jour, peut-être, ça démarrera 
comme ça. Ou l'on dira : «Allume-toi, gros con.». Et 
apparaîtra un bureau en millions de couleurs, avec de 
la vidéo intégrée dans le papier peint. Pour le 
moment, c'est Windows 95 et il faut encore appuyer 
sur le bouton ON pour voir apparaître la première 
ligne de CONFIG.SYS. Avant d'avoir de gros pro- 
blèmes avec votre machine, voici quelques notions 
préventives. 


+ Dès votre premier démarrage, allez vérifier un truc. 
Double-cliquez sur Poste de Travail, sur Panneau de 
Configuration, puis sur Système. Cliquez sur l'onglet 
Gestionnaire de Périphériques. Bon, vous êtes face à 
la bête. Alors ? C'est comment ? Si tout se passe bien, 
vous devriez avoir un truc comme ça... 


PAS DE PROBLÈME... PARFOIS, ON SE RETROUVE AVEC 
SIX DISQUES DURS ALORS QU'ON NE DISPOSE QUE D'UN 
SEUL. ÇA PEUT SURPRENDRE... 


Vérifiez bien qu'il n'y ait pas de points d'exclamation 
jaunes et de croix rouges devant chacun des périphé- 
riques. Sinon, contrôlez-les un par un, en vous assu- 
rant qu'il n'y ait pas de conflits d'IRQ ou d'adresse. 
Changez-les éventuellement. 


PAS DE CONFLITS... 


e PCI NCR CB15 SCSI 


| 


PAS : 
ALERTE 


: 


Parfois, vous serez amené à modifier l'emplacement 
d'un jumper sur une carte (c'est de plus en plus rare). 
Enlevez aussi les périphériques faisant double emploi 
et installez les derniers drivers (on peut les trouver 
sur Internet, chez le revendeur, chez le constructeur 
ou dans les CD-Rom de la presse spécialisée). 


+ Parfois, sans que l'on sache très bien pourquoi, un 
périphérique disparaît. Il faut alors le réinstaller et 
reprendre la disquette de drivers. Il est crucial de 
garder toutes ses disquettes de drivers. C'est ce 
qui sauve parfois de la catastrophe. Je vous conseille 
aussi de copier la totalité des disquettes ou du réper- 
toire Win95 du CD-Rom d'installation de Windows 
95 sur votre disque dur, ainsi que les drivers princi- 
paux (CD, carte son, modem, imprimante...). Ce 
n’est pas du piratage. La loi autorise en effet une 
copie de sauvegarde de tous vos logiciels. Donc : 
copiez Windows 95. Je vais vous expliquer pourquoi. 
Cette saloperie, je l'avais achetée aux alentours de 
700 balles, en disquettes. Un jour, j'ai dû réinstaller 
mon système. Là, je m'aperçois que deux disquettes 
plantent. Je téléphone à Microsoft, enfin à sa hot-line. 
Juste après le bonjour de rigueur, on me demande 
mon numéro de carte de crédit. Je dis que j'ai juste un 
problème matériel avec des disquettes, je n'allais pas 
payer pour ça, tout de même ! “Je vous passe le bon 
service”, me répond-on. Et là, j'apprends que pour 
changer le lot complet, il m'en coûtera aux alentours 
de 300 balles. Si j'avais copié mes disquettes, comme 
la loi m'y autorise, je n'aurais pas découvert ce genre 
de vénalité poussée à son paroxysme. Donc, vous 
pouvez copier Windows 95 sur votre disque dur, 
dans un répertoire INSTALL, par exemple. 


C'EST PAS FINI, LES SQUATTEURS DE DISQUES DURS ? 


Ainsi, si Windows vous demande d'insérer une des 
disquettes ou le CD-Rom d'installation, il ne vous 
reste plus qu’à définir le chemin C:\INSTALL pour 
que Windows extraie les fichiers à installer, sans que 
vous ayez à changer les disquettes. Mais le truc le plus 
appréciable dans cette manipulation, c'est qu’on évite 
de passer par le CD-Rom ; en cas de conflit, ou en 
mode sans échec, on n’a pas toujours la main avec le 
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CD-Rom. Pour ajouter 
un périphérique, il suffit 
d’aller dans le panneau 
de configuration et 
double-cliquer sur Ajout 
de Périphérique. 


res 


péri 


Appuyez sur Suivant. Là, Windows vous propose de 
détecter le matériel. Enfin, vous pouvez accepter et 
par défaut un «OUI» est présélectionné. Mettez 
«NON» et ajoutez le périphérique souhaité grâce à 
vos drivers. 


QUAND WINDOWS CONSEILLE QUELQUE CHOSE, J'AI 
TENDANCE À FAIRE L’'INVERSE. 


* Maintenir un PC en état pour reformater le moins 
souvent possible, c'est prendre de bonnes habitudes. 
Glest un peu contraignant, mais on ne reformate pra- 
tiquement jamais. Déjà, n'éteignez pas l'ordi comme 
une brute : passez par le menu Démarrer et faites 
Arrêter. 


M Arrét de Windows 


ON ARRÊTE SON ORDI' À PARTIR DE CET ÉCRAN. PAS À 
COUPS DE MARTEAU. 


C'est toujours mieux que de jouer la brute épaisse et 
d'appuyer sur Power. Si vous avez un plantage, lancez 
Scandisk, un des deux utilitaires permettant de garder 
un disque dur assez «propre». 

Scandisk corrige les erreurs éventuelles qui pourris- 
sent la vie à votre disque dur. Les supprimer vous fera 
gagner de l'espace. 


& ScanDisk . B 


vous donne ÜmMexemple. Vous copiez troïisfichiens 
(A, B et C) sur ünidisque dur vierge. Le fiéhier B vous 
emmerde, vous lé“supprimez. || vous reste Atet C. 


Defrag optiffisellordre des fichiérs.se trouvant sur 4 
votre disquédur.PouRibien comprendre, Defragsjen 


D 


UN 


Maintenant, vous avez envie de copier un fichier D 
d’une taille supérieure à celle de B. Logiquement, un 
bout de D va se mettre entre A et C, et un autre 
bout se mettre encore après C (je résume). Bon, 
vous avez vu : D est en deux morceaux. Du coup, 
quand il sera lu, les têtes de lecture du disque vont 
devoir parcourir une plus grande distance, ce qui 
signifie une perte de temps. Sur quatre fichiers, la 
perte de temps est négligeable, mais à l'échelle d'un 
disque dur... Dans mon disque dur, j'en ai précisé- 
ment 10 905. Defrag ne se lance que s'il n'y a aucune 
erreur sur le disque dur. Donc, Scandisk et Defrag 
sont deux cousins. Un des membres de la rédaction 
précise que ce sont plutôt deux frères schizo- 
phrènes... Les programmes que l'on enlève doivent 
l'être proprement, comme on ne le fait pas à la 
rédaction. Du coup, nous, on reformate nos disques 
durs tous les trois mois. Pour virer les programmes 
correctement, voir le paragraphe suivant. 
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DEFRAG : LE LANCER VOUS LAISSE QUELQUES HEURES 
DE LIBERTÉ. 


+ Il existe plusieurs méthodes pour virer proprement 
un programme. || faut tout de même distinguer les 
programmes DOS des programmes Windows. Le 
répertoire d'un programme DOS peut se supprimer 
d'une simple pression sur la touche «Suppr», au-des- 
sus des flèches. Un programme Windows ajoute des 
fichiers DLL dans votre dossier système, place çà et là 
des fichiers cachés et modifie la base de registres. Une 
mère n'y reconnaîtrait pas ses petits. Du coup, il 
existe des procédures pour virer les programmes 
proprement. 
— Certains jeux ont leur propre programme de 
désinstallation. Signalons par exemple Ubi Soft, qui 
possède un programme de désinstallation de tous ses 
produits. Un modèle du genre ; c'est rare. Bien sou- 
vent le programme de"désinstallationtfäppelle «Unins- 
tal». Parfois, le programmée saura Passslilfaut virer 
tel ou tel fichier. Par prudence, läissez-les Vivre! 
— On peut aussi apprécier le programme ‘desdésins- 
tallation de Windows. Ça se passe das le pañtieauide 
uratioNnibà, il faut äller dans Ajout/Süppression 
de programmes. Sélectionnémle trucqui vouSlennuie 
l appuyez sur le boüton/Ajouter/Supptimer. Parfois, 
programme (UninstallShield) ne s'y retrouve pas et 


‘) se demande silfaut viremtelu tel fichier. Dans le 


2pas, (centains DLL sont utilisés en 
CARAAATERT plusieurs programmes). | 
or E vIRÉPAS FIFA 08 BEMON DISQUE oUR ! 


n de programmes 


ORD EUR 


— La méthode la plus hasardeuse passe par la ges- 
tion de la base de registres. Débutants s’abste- 
nir. Dans le menu Démarrer, cliquez sur Exécutez. 
Dans la zone où vous pouvez écrire, tapez «REGE- 
DIT». Bon, c'est une méthode assez incertaine qui 
vous servira dans des cas particuliers. Vous voulez 
un exemple ? J'avais installé une fois MAGNA RAM, 
le truc de chez Quaterdeck censé optimiser la 
mémoire de l'ordi. J'avais 16 mégas. J'en ai rajouté 
32 because Windows 95 ramait trop. Dans le Bios 
et sous DOS, j'avais 48 mégas. Sous 95, j'en avais 
16. Cette saloperie de Magna Ram optimisait peut- 
être 16 mégas mais ne prenait pas en compte 32 
mégas ajoutés. Je l’ai donc viré comme un gros 
salaud, avec la touche Suppr. Malheureusement, la 
base de registres faisait référence au répertoire 
supprimé et j'avais donc deux messages d'erreur 
successifs, bloquant le démarrage de la machine. 
Les messages m'indiquaient le nom de fichiers non 
trouvés. Dans la base de registres, j'ai cherché leur 
nom et ai supprimé les répertoires qui y faisaient 
référence. Mais je vous avouerai que j'aurais pu me 
planter ; c'est un peu le coup de bol, ces trucs-là. 
Par sécurité, on peut exporter la base de registres 
mais commencer à aller tripatouiller là-dedans est 
synonyme de grosses galères. Moins vous voyez ce 
genre d'écran, mieux vous vous portez. 


AH NON, JE NE VIRE PAS FIFA 98 DE MON DISQUE DUR ! 


* Vous avez lu de la science-fiction, vu des films 
d'anticipation, flippé aux commentaires alarmants 
des pontes de la SNCF annonçant que nul n'est à 
l'abri des virus et que, attention, les trains pour- 
raient arriver à l'heure en cas d'infection. Alors oui, 
les virus existent. Je ne vais pas minimiser les dégâts 
que peut faire un virus sur une machine (reforma- 
tage, destruction de fichiers système...) mais depuis 
le temps que j'ai un PC, je n'ai eu qu'un seul type de 
virus : le parity boot B, qui faisait planter l'ordina- 
teur sous DOS. J'en faisais l'élevage pendant un 
temps. Je n'ai jamais mis d'antivirus résidant dans ma 
machine, alors bon. Il n'y a pas de secret : si vous ne 
piratez pas, si vous n'avez pas Internet, comment 
voulez-vous avoir des virus ? Cela dit, je ne peux 
que vous conseiller de mettre tout de même un 
antivirus au démarrage de votre ordinateur — on 
ne sait jamais. Surtout si vous bossez dessus. 


J'AI FOUILLÉ DES DIZAINES DE DISQUETTES POUR EN 
RETROUVER UN. TIENS, ÇA ME PERMET DE VOUS PRÉ- 
SENTER L'ANTIVIRUS THUNDERBYTE, SIMPLE D'EMPLOI 
ET EFFICACE. ON LE RETROUVE SUR INTERNET OU 
DANS LES CD-ROM DES MAGAZINES SPÉCIALISÉS. 


€ Soluces 


+ Vous pouvez prévoir une disquette de démarrage. Pour la CoMstituér, allez dans le 
panneau de configuration Ajout/Suppression de programmes. La, vous pourrez cli- 
quer sur l'onglet Disquette de démarrage. Et vous pourrez en créer une. Le forma- 
tage incluera un formatage complet, le transfert des fichiers système et certains utili- 
taires (tout pour reformater son disque). 


|Propriétés de Ajout Suppression de programmes 


Si vous bootez sur cette disquette (il suffit de mettre la disquette dans le lecteur au 
démarrage, c'est ça booter — yo man !), vous accéderez au prompt du DOS 7 mais 
sans aucun driver : pas de CD-Rom, pas de souris... Un complément s'impose : il 
serait'ässez souhaitablélque vous recopiiez les lignes de votre config.sys et de votre 
autoexeC-bäbconcernäntlelecteur CD-Rom (très souvent , il y a un truc du type 
Mscdex dedans),dans léSonfig.sys et autoexec.bat de votre disquette de démar- 
rage. Vous pourréæainsi opétenquelques modifications dans votre config’ pour pou- 
voir redémarrer en Cas de problème. 


Vôilæ pour la préveñition. Sous respectez ces règles, vous ne devriez pas vous 
plaindre du PC et ne jämais avoir envie de passer sous Mac. Bien sûr, Windows est 
buggé Mes programmes que vous achetez sont buggés et vous pouvez mal tomber. 
Miens, parexemple, savez-vous faire planter Windows 95 à coup sûr ? C'est bien de 
POUVoir faite ça on se sent supérieur à la machine. Windows vous les brise ? Faites- 
le planter. Bien entendu, si vous travaillez, ne réalisez pas cette «astuce». Vous ne 
retrouveriez plusla main... Cliquez avec le bouton droit sur le bureau et faites «Pro- 
priétés». Allez &longlet «Ecran de veille». Sélectionnez-en un, n'importe lequel. 
Cochez la case @rotégé par mot de passe» et appuyez sur le bouton «Changer». 
Entrez le nouveau mot de passe. Celui-ci doit faire environ vingt caractères. Confir- 
mezle nouveau Mot depasse en tapant la même séquence de chiffres ou de lettres. 
Ilpauraun problème dans MPREXE. Vous n'aurez plus la main, vous ne pourrez plus 
rien faire Rebootez. Là, on se sent supérieur à la machine. Cette astuce a été trou- 
VéedansLe virus informatique. 


LA SUPÉRIORITÉ DE L'HOMME SUR LA MACHINE. 


Bon, on va jouer au jeu des questions/réponses. Si vous lisez ce chapitre, 
c'est que vous avez un blème ou que vous voulez voir si on a tous les 
mêmes galères. Imaginons que vous ayez écrit et que l'on soit des gens 
compétents et assez aimables pour vous répondre. Ça donnerait à peu 
près ça... 


Q:A marche p 


R : J'ai besoin de précisions pour déceler la panne. Une erreur se corrige 


facilement si on a bien localisé la panne. Là, on peut aussi bien avoir une 
coupure EDF qu'une Fatal Billou Error. 


Q : Je n'ai pas la main. Windows démarre normalement puis se bloque 
d'un seul coup. 

R : Ça pue le conflit à plein nez. Un truc que vous venez d'installer doit 
entrer en conflit avec votre matériel. Là, il faut passer par le mode sans 
échec. Lorsque vous faites démarrer votre ordinateur, pendant un bref 
moment, vous pouvez voir {Démarrage de Windows 95» (si vous n'arri- 
vez pas là, voyez votre constructeur !). À ce moment précis, vous pou- 
vez appuyer sur F8. Vous accéderez à un menu qui vous proposera le 
mode sans échec. Votre écran deviendra sans doute très laid mais vous 
pourrez accéder au système, dans le panneau de configuration, et enle- 
ver le driver qui met la zone. Réinstallez-le ou changez l'IRQ, ou 
l'adresse. Si besoin est, changez de driver sur la carte. 


Q : Le jeu il est moche. 

R : Vous avez acheté un jeu pourri ; il fallait lire les tests dans PC Soluces. 
R : Votre configuration est sans doute mal réglée. Votre carte affiche-t- 
elle un bureau en 65 000 couleurs ? Pour en changer, cliquez sur le 
bureau avec le bouton droit de la souris. Sélectionnez «Propriétés» et 
cliquez sur Configuration. Certaines cartes spécifiques ajoutent des 
onglets ; dans ces cas, les onglets possédent très souvent une petite 
icône. La configuration de base de Windows comporte quatre onglets. 
Plus ! en rajoute un. Dans Configuration ou équivalent, changez la palette 
de couleurs pour atteindre au moins 65 000 couleurs. Normalement, 
c'est aussi ici que vous pouvez changer votre résolution, passer en 
800x600 ou 1024x768. Augmenter la résolution permet de travailler sur 
une surface de travail plus grande, mais réduit les objets. 


Q: J'ai deux Scandisk sur mon disque dur, c'est grave, docteur ? 

R : Pas mal d'entre vous ont deux Scandisk : un de votre ancienne ver- 
sion DOS, un autre de Windows. Il ne faut en aucun cas utiliser celui de 
votre ancien DOS. 


me 
Q : Mon jeu ne marche pas. J'ai un message d'erreur qui me parle d’un 
certain GLIDE. 

R : C'est l'éternel problème des mises à jour. Vous achetez une carte 
3Dfx avec des drivers un peu légers, genre la Maxi Gamer. Et vous tom- 
bez sur un jeu récent qui nécessite une version récente du Glide ou 
autres trucs du même genre (le jeu en question ne checke pas vos ver- 
sions pour que le jeu s'arrête brusquement à la première image du jeu, 
après les trois vidéos d’intro). Pour obtenir ces drivers, ces mises à jour, 
allez farfouiller dans les CD des journaux, demandez-les à l'éditeur (qui 
après tout n'avait qu'à mettre les bons drivers sur le CD) ou allez fouiller 
sur Internet. Lors de l'installation de gros modules, il se peut que l’on ait 
des problèmes. Je me souviens de l’arrivée de DirectX3 et de son aller- 
gie notoire au AWE32 plug and play. À se foutre une balle... Dans des cas 
pareils, l'avantage est que l’on détermine rapidement la cause du pro- 
blème, l'installation qui fut fatale. 


Q : Putain, mais c’est quoi ce jeu de merde ?!!! ; 


R : C’est ton test, Yann. 


Q : Eceeh, Jeff, tu passes du feu ? 


Ki 


R : La Mitra y êtes du genêt râle. 


Q: Tu testes encore un jeu de foot, Léo ? 


R : ‘foiré, va ! 
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Les recettes alchimiques 


Au cours de votre aventure, vous avez sans doute trouvé pas mal d'ingrédients (je vous les ai 
d’ailleurs indiqués). Si certains sont d’une utilisation facile, d'autres semblent inutiles. Il n’en est rien, 


comme vous pouvez le voir dans ce tableau. 


Ingrédients 


aloès 


aloès des cavernes 


mousse noire 


œuf lampion 


carlet 


fruit de veine 


sève de bois fer 
+ambre 


poche à venin 
+œuf lampion 


poche à venin 
+cristal goudron 


ambre 
+poche à venin 


bouquet de guerre 
+peinture poison 


œuf lampion 
+cristal goudron 


pierre de champion 
. +poche d'acide 


racine de mandragore 
+cristal goudron 


sulfite arc-en-ciel 
+ nodule de gorgonites 


feuille d'argent 
+sulfite arc-en-ciel 


nodule gorgonite 
+ mousse noire 


Résultat de la mixture 


aucun 


pierre de champion 


peinture poison 


poche de mort 


bouquet de guerre 


pierre force 


poche d'acide 


cocon de métamorphose 


Pyramodule 


bouquet psychique 


feuille de mana 


pierre de la Gorgone 


Effets 


soin 


vision nocturne 
+ poison 


vision arrière 


antipoison 


force 


poison 


poison 


résistance 


ancienne magie 


(niveau 5) 


acide (réduit protection 
de 25 %) 


transformation en monstre 
géant ultra-puissant 


sort éclair devient 
sort boule de feu 
détection des monstres 


50 point de magie 


pétrification 


Remarque: toutes ces mixtures ont un effet temporaire 


Dans les Griffes-montagne 


Vous avez endormi le Lahrkon et traversé la grotte der- 
rière lui pour arriver aux griffes-montagnes. Avancez un 
peu et vous tomberez sur Dawn (1) qui vous demande de 
trouver une pierre songe. Vous pouvez ensuite prendre 
au village des cristaux de goudron (2) qui sont un ingré- 
dient magique ainsi que divers objets dans le village (il 
suffit de pousser les portes pour y entrer), mais il n’y a 
rien de bien intéressant si vous avez suivi la première par- 
tie de la solution (ne tuez pas les animaux dans le village 


car ils sont pacifiques). 

Rendez-vous ensuite dans la grotte ou une panthère des 
glaces est endormie (3). Transformez-vous en lézard 
pour vous glisser dans le petit couloir caché par le pilier à 
côté de la panthère et lancez un sort d'étincelles sur la 
colonne. Sortez de la grotte et approchez-vous du lac. 
Attendez de reprendre forme humaine puis sautez sur les 
plaques de glace qui flottent sur le lac afin de vous 
approcher du bâtiment apparu au centre du lac (4). En 
vous approchant le plus près possible, vous pourrez 
prendre la hache qui est au sommet du bâtiment (à pre- 
mière vue, ça paraît impossible car la hache paraît très 
loin, mais en fait ça marche). 


Risque d’avalanche 


Continuez votre route vers le nord en faisant attention à 


ne pas être emporté par l’avalanche: il faut avancer en 
vous tenant le plus près possible de la paroi (5). Dans la 
grotte suivante, vous retrouverez Keneith assommé (6) et 


Lands of Lore 2 


Les Griffes-montagnes 


Bacatta prend des coups 


en le fouillant vous trouverez la photo de sa fiancée (elle 
ne sert à rien mais c'est un avant-goût: vous verrez pour- 
quoi plus tard). Approchez-vous du rebord près de 
Keneith et laissez-vous tomber sur la passerelle de glace 
en dessous. 

Au bout de la passerelle, sautez sur celle d'en face (7) 
puis traversez le tunnel. Vous allez rencontrer Bacatta 
blessé: si vous avez un parchemin de soin, donnez-le lui ! 
Passez le pont de glace après le tunnel pour entrer dans 
la Citadelle (il faut se coller à l’image de la citadelle au 
bout du pont et appuyer sur le bouton droit de la souris 
pour entrer). 


SOLUCE 


A l’assaut de la citadelle 


Ce lieu est habité par des Rulois, des êtres très puissants 
que je vous conseille de tuer jusqu'au dernier (l'attaque 
au corps à corps ou le sort Brumes du destin sont les 
plus efficaces). Méfiez-vous des colonnes violettes de 
plasma créées par les Rulois: leur contact est mortel. 
Dernière chose: faites une sauvegarde après avoir tué 
chaque Ruloi car c'est un niveau difficile. 


La Citadelle 


Méfiez-vous des Rulois 


Touchez le haut de la colonne (1) afin d'entrer dans la 
salle en face. Touchez la colonne de cette salle (2) puis 
allez dans la salle à l'Est. Détruisez la lampe au 
centre du plafond (3) en faisant atten- 
tion aux ripostes. La lampe détruite, 
prenez dans le bassin qui s'est vidé 
tous les objets qui s'y trouvent: il faudra gar- 
der absolument le bouclier de lâcheté (qui 
permet de devenir invisible) et l’arbalète 
myriade (qui lance des boules de feu) car ils 
serviront jusqu'à la fin du jeu. Actionnez la 
colonne de l’autre côté du bassin (4) puis ren- 
dez-vous dans la salle à l'Ouest (6) et action- 
nez la colonne pour descendre. 


Prison pour femmes 


Vous voilà dans la salle principale envahie de Rulois: 
après les avoir tous tués, vous pouvez actionner les 
colonnes plantées un peu partout dans la salle pour 
ouvrir des coffres contenant de nombreux ingrédients. 
Actionnez la colonne dans le recoin Nord-Est (6) puis 
entrez dans le couloir Nord-Ouest et actionnez la 
colonne au centre de la pièce (7). Détruisez les deux 
«veines» apparues sur les côtés puis avancez dans le 
couloir et sautez sur le disque au milieu de l'acide (8}: 
vous découvrez Dawn dans sa cellule mais elle est pri- 
sonnière et vous ne pouvez rien y faire pour l'instant. 
Revenez en arrière et allez à l'autre cellule (8) au Nord- 
Est en détruisant les autres veines-conduits du couloir 
(10). Sautez sur le disque pour rejoindre la cellule des 
femmes puis donnez un coup d'épée pour faire appa- 
raître un levier sur la gauche et remontez le levier: si vous 
avez tué tous les Rulois, les femmes s'enfuiront (et vous 
gagnerez de l'expérience). 


N'oubliez pas ma petite récompense 


Sortez de la cellule et allez devant les dalles de plasma 
{11). Sautez sur les dalles de plasma pour arriver au 
sommet (faites des sauvegardes fréquentes pour ne pas 
tout recommencer car toute chute risque d'être mortelle). 
Courez ensuite sur le pont de plasma pendant le bref 
temps où il apparaît afin de rejoindre la salle centrale 
(12). Détruisez les veines le long du couloir circulaire puis 
entrez dans la salle en poussant la porte (13). Tuez la 
forme intermédiaire de Bélial et montez l'escalier. Prenez 
la pierre-songes sur le piédestal de la pièce du milieu 
puis avancez sur le disque de la pièce à gauche pour 
revenir à l'entrée de la Citadelle. Retournez à la cellule de 
Dawn grâce à l'ascenseur (8) et utilisez la pierre-songes 
sur la serrure à droite. Reprenez la pierre-songes puis 
sortez de la cellule et utilisez le pendentif que Dawn vous 
a donné: vous pouvez maintenant vous transformer à 
volonté en monstre géant. 

Montez l'escalier dans la salle centrale (14) et placez- 
vous sur le disque qui se trouve à mi-chemin de 
l'escalier pour revenir à l'entrée de la Citadelle. Utili- 
sez la pierre-songes sur la serrure à droite (18) pour 
ouvrir la porte de la Citadelle. Reprenez la pierre- 
songes et passez la porte pour retourner dans les 
Griffes-montagnes. 


Un héros de glace 


Traversez le pont et le tunnel pour revenir à la plate- 
forme (7). Regardez vers le bas et attendez que passe 
une plaque de glace flottante pour sauter dessus (il fau- 
dra peut-être attendre deux minutes car cette plaque 
fait le tour de la rivière). Restez sur la plaque le temps de 
passer jusqu'à ce que vous passiez devant 
une cache (8): sautez alors dans la cache. Uti- 

lisez un sort d'étincelle pour faire brûler le tré- 
pied en bois et revêtez l'armure puissante qui est 
apparue. Prenez aussi le grand anneau de Bézoal par 
terre derrière le trépied: il améliore votre classe 
d’armure. Attendez que la plaque de glace repasse 
pour sauter dessus. Lorsque la plaque de glace passera 
devant le bord pentu (9), sautez pour revenir sur la berge 

en montant simplement la pente. 


Drôle de tableau 


Traversez le pont (10) et lancez un sort étincelle pour 
ouvrir un passage dans la glace (11). Transformez-vous 
en lézard afin de rejoindre la salle où se trouve un guerrier 
prisonnier de la glace (12). Faites une sauvegarde puis 
utilisez un sort d'étincelles pour faire fondre la glace et 
prenez rapidement l'arc avant qu'il ne se perde au fond 
de l’eau. Gardez cet arc jusqu'à la fin du jeu car il permet 
de lancer des attaques de glace qui nous permettront de 
passer certains pièges (vous pouvez par contre vous 
débarrasser de la hache de glace si besoin car elle fait 
double emploi et elle sera moins pratique à utiliser). 

Reprenez la forme de lézard pour sortir de la caverne, tra- 
versez le pont (10) et sautez sur les pylônes de bois (13) 
pour remonter (ces sauts sont assez durs car la moindre 
chute est mortelle: faites donc une sauvegarde après 
chaque saut réussi). Il ne vous reste plus qu'à faire le che- 
min en sens inverse pour revenir à la jungle sauvage (14). 


L'échelle de pylones. 


Le temple sacré 


Passez le Lahrkon toujours endormi puis sautez au des- 
sus du ravin (15) pour atteindre le tunnel afin de revenir 
au cœur de la jungle. Avant d’aller au temple (16), vérifiez 
que vous avez les objets suivants: le bouclier de lâcheté 
et l'arbalète de feu (trouvés dans le bassin d'acide de la 
citadelle), la pierre-songes (trouvée dans la Cita- 
delle), l'arc de glace (trouvé dans les Griffes- 
montagnes) et une feuille d'argent. 


La statuette retourne à sa place 


em 


Si vous n'avez pas de feuille d’argent, allez en prendre 
une sur un des nombreux arbres qui poussent dans le 
cimetière dracoïde (17) visité dans la première partie du 
jeu. Vous pouvez aussi revenir dans l'arbre des hulines 
(18) pour visiter de nouvelles huttes: dans l'une d'elles se 
trouve une pierre parlante que vous pourrez prendre sans 
problème. 

Il est temps d'aller au temple (16): mettez la pierre- 
songes sur le sommet de la porte condamnée par Bélial 
pour l'ouvrir et entrez dans le temple. Allez dans la salle à 
l'Est pour prendre la feuille d'aloès et la peinture-poison 
par terre (1). Dans la salle à côté, détruisez à coup d'épée 
les colonnes au centre (2) pour que le plafond s'effondre 
(il empêchera les araignées de passer par là plus tard 
mais faites attention à ne pas vous faire écraser par la 
chute du plafond). Prenez le fragment de cristal vert sur le 
pilier (3) puis revenez dans la première salle et posez la 
feuille d'aloès dans le bol à gauche et la peinture poison 
dans le bol de droite (4). 


Le premier fragment de crystal. 


Tirez ensuite le cadavre du vieil huline (5) sur l'autel qui 
s'est ouvert (6) et touchez le corps pour qu'il se vaporise. 
Poussez le rideau à gauche (7) et allez dans la cantine 
(8). Mettez le bouclier de lâcheté pour devenir invisible et 
attendez près du mur (8): une araignée défonce le mur, 
ouvrant un passage. 


Lâche mais vivant 


Les araignées de ce niveau sont en nombre infini et rien 
ne sert de les tuer car elles ne font plus gagner d'expé- 
rience. Grâce à votre invisibilité, progressez prudemment 
(vous devenez visible quand vous bougez) dans le tunnel 
creusé par l'araignée (8) et prenez la flûte dans le cercueil 
à droite (9). Poussez ensuite le bouton (10) près du 
cadavre. Le cadavre est téléporté sur le tapis à côté et se 
fait broyer. Tirez le coffre contenant les restes qui appa- 
raît au bout de la broyeuse (11) et amenez-le sur le 
deuxième tapis roulant (12) (on a du mal à déloger le 
coffre de son emplacement mais on y arrive en le tirant et 
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Temple (partie 1) 


en le poussant). Placez bien le coffre dans l'axe du tapis 
pour qu'il soit à son tour broyé et récupérez au dos du 
second broyeur la statuette d'or(13). 


Revenez a l'entrée du temple en passant par le 
couloir de l’araignée (14) et allez dans la salle 
secrète en poussant la porte murale 

(18). Enfoncez le bouton sur le mur #"% 
(16) puis allez dans l'autre pièce 

secrète et mettez la statuette d'or dans le 

seul emplacement encore vide (17). Prenez le 
second fragment de cristal sur le pilier apparu puis allez 
dans la salle à l'Ouest et placez rapidement un fragment 
de cristal dans chacune des deux coupes (18). Utilisez 
ensuite la pierre-songes sur le symbole rond du pilier(1@) 
pour faire un escalier. Reprenez la pierre-songes et mon- 
tez l'escalier (20). Vous voilà en face de trois portes. 


Temple (partie 2) 


La jungle sauvage 


SOLUCE 


Les trois épreuves 


Les trois épreuve 


Poussez la porte à gauche (21). Passez le labyrinthe (22) 
en sautant sur les pylônes afin d'atteindre l'ouverture 
(23). Courez ensuite le long de la rampe jusqu'au bout et 
prenez la statuette (24) pour revenir aux trois portes de 
départ. 

Passez la porte centrale (25). || y a de nombreux insectes 
mais ne les tuez surtout pas car ils servent de contre- 
poids pour cette salle qui est en fait un balancier géant. Il 
faut enfoncer les deux boutons qui se trouvent sur le mur 
de gauche et les deux autres sur le mur de droite (26) en 
attirant les insectes du côté opposé pour que la salle ne 
redescende pas (les insectes sont attirés par votre pré- 
sence). Une fois les quatre boutons enfoncés, entrez 
dans la salle du fond et prenez la seconde statuette (27). 
Passez enfin la porte de droite (28) et lancez un sort de 
brume du destin (le sort 6) sur les crânes (29) pour 
éteindre momentanément les flammes afin de pousser 
les trois boutons au bout des passerelles (30). Passez 
ensuite la grille qui s'ouvrira à votre approche (31) et pre- 
nez la dernière statuette (32). 


Encore une statuette 


Temple (partie 3) 


Derrière les trois portes, placez la flûte dans le renfonce- 
ment (33) puis ouvrez la porte sur la droite (34) pour pas- 
ser dans le couloir. Ouvrez la porte suivante (35) pour 
passer les lames (on peut aussi se transformer en lézard 
pour passer ces lames) et marchez le plus près possible 
du mur pour ne pas enfoncer la dalle (36) qui déclenche 
un piège mortel. Au bout du couloir, mettez chaque sta- 
tuette dans les vitrines apparues (37) puis montez l'esca- 
lier derrière. Dans la salle suivante, attendez que des 
insectes apparaissent (après une ou deux minutes) et 
tuez-en deux ou trois puis tirez-les sur la plate-forme au 
centre de la pièce afin de faire un poids suffisamment 
lourd pour qu'elle descende (mettez-vous aussi sur la 
plate-forme bien sûr !). En bas, tuez la nouvelle forme de 
Bélial (transformez-vous en monstre géant pour y arriver) 
puis sortez en ouvrant la porte qui mène à la salle des 
murmures (regardez la carte pour ne pas vous tromper 
de porte). Vous arrivez à la Cité des anciens. 


La cité des Anciens: planant 


La Cité des Anciens 


Traversez la porte dorée et avancez pour que l'ascenseur 
descende. Ce niveau est défendu par des monstres (du 
genre «bave visqueuse immonde») que vous pouvez tuer 
sans hésiter pour gagner de l'expérience (le sort Brume 
du destin est de loin le plus efficace contre elle). Allez 
ensuite dans la partie Nord-Ouest. Montez sur une des 
plates-formes lorsqu'elle est descendue et détruisez la 
brique flottante (1) avec une épée, la boule de feu (2) 
avec l’arbalète de glace et la boule de glace (3) avec 
l'arbalète de feu. 

Allez ensuite devant les portes de la tour (4) et attendez 
qu'une boule de feu vienne les détruire. Entrez alors dans 
la tour et montez l'escalier sur le côté. Poussez ensuite le 
cube dans le miroir et traversez aussi le miroir. De l’autre 
côté, tirez le cube dans le trou et retraversez le miroir. 
Vous êtes revenu dans la partie Nord-Ouest. 


Rendez-vous dans la petite salle près de l'ascenseur (5). 


Tirez le cube sur la dalle disjointe qui est face aux jets 
d'eau et descendez dans le couloir qui s'est ouvert à 
côté. Tirez le second bloc de pierre sur la dalle disjointe 
de cette salle puis sautez sur le bloc et de là, sautez 


encore sur le rebord surélevé pour atteindre l’autre partie 
de la pièce. Amenez le troisième bloc qui se trouve de 
ce côté de la pièce près du rebord pour préparer votre 
chemin de retour. Montez l'escalier, transformez-vous en 
lézard puis faites une sauvegarde. Prenez la pierre 
d'ivoire sur la statue (qui ressemble à un singe) puis cou- 
rez pour revenir au bloc, sautez dessus et dépêchez- 
vous de sortir de la salle avant d'être écrasé (remarque: 
pour gagner du temps, vous pouvez courir avec la pierre 
d'ivoire «à la main», c'est-à-dire sans la ranger dans votre 
inventaire). 


Se ae 


n 
| 


C'est pas au vieux singe... 


Allez dans l’autre petite salle (6) en poussant 
les portes et avancez tout droit vers la statue de 
l'autre côté du vide: un pont se crée sous vos 
pieds pour passer. Prenez la deuxième 
pierre d'ivoire des mains de la statue (7) 
puis revenez à l'entrée par le même 
chemin. Allez maintenant dans la petite 
salle au Sud (8). Utilisez un sort d'étincelles 
sur les 4 pylônes de verre de la salle puis encore un sort 
d'étincelles sur les pylônes qui se trouvent au bout des 
deux couloirs apparus de chaque côté de la salle. La bar- 
rière énergétique disparaît alors: faites une sauvegarde 
puis prenez la pierre d'ivoire sur l'autel. La lumière 
s'éteint soudain: tournez-vous vers le Sud (regardez la 
boussole autour du visage de votre personnage) et avan- 
cez tout droit pour revenir sur la pente à l'entrée de la 
salle. Attendez que la lumière revienne (au bout d’une 
quinzaine de secondes) et cliquez sur le mur pour le rou- 
vrir afin de sortir de la salle. 

Allez enfin dans la petite salle à l'Est (9) et utilisez l'arc de 
glace pour geler la fontaine. Cassez la fontaine gelée 
pour prendre la dernière pierre d'ivoire dans l’eau puis 
rendez-vous dans la salle Sud-Ouest (10). Placez cha- 
cune des pierres d'ivoire sur les quatre stèles de pierre, 
ouvrez la porte au fond et avancez jusqu'à la tour cen- 
trale. Dès que les portes sont détruites (11), montez 
l'escalier sur le côté et poussez le second bloc de pierre 
dans le miroir. Traversez aussi le miroir puis tirez le bloc 
dans le trou. Retraversez le miroir pour revenir dans la 
Cité et allez dans la salle au Sud (12). 


L’eau contre le feu 


Placez-vous en haut de l'escalier et utilisez l'arc de glace 
pour geler la bulle d'eau au dessus de la fontaine et tirez 
une seconde fois pour casser la bulle gelée. Allez ensuite 
dans la partie Sud-Est et entrez dans la salle Ouest (13). 
Sautez au dessus de l’eau puis allez au fond de la salle 
en passant les deux portes à gauche, puis les deux 
portes à droite, puis les deux portes à gauche puis les 
deux portes centrales. 

Vous voilà en face d'un bassin de pétrole (14): lancez un 
sort d'étincelles sur le jet de pétrole et approchez du 
visage du Draracle en attendant que la vague de flammes 
passe au dessus de vous. Prenez alors l’arc dans le bas- 
sin puis revenez à l'entrée de la salle (13). Allez ensuite 
dans la tour (18) et poussez le troisième bloc qui se 


La fontaine doit être gelée 


trouve en haut de l'escalier dans le miroir. Traversez 
encore le miroir puis tirez le bloc dans le trou. Traversez le 
miroir pour revenir dans la cité. Allez enfin dans la salle 
Nord-Est (16) (les portes s'ouvrent automatiquement) et 
placez la feuille d'argent dans le bac de la pyramide (17). 
Cliquez sur le sablier à côté (18) pour que la feuille 
d'argent pousse et casse la pyramide. 

Montez les marches derrière le sablier et sautez au des- 
sus de l’eau pour rejoindre la dernière tour (18). Poussez 
le dernier bloc de pierre dans le miroir et traversez aussi 
le miroir. Tirez le bloc dans le trou mais au lieu de retra- 
verser le miroir, 


descendez l'escalier. 
Vous êtes sur une 
sorte de grande 
esplanade: cliquez 
sur les quatre 
losanges dorés qui 
flottent dans les airs 
autour de la zone 
centrale (s'il manque un 
losange, c'est que vous 
n'avez pas tiré les quatre blocs des miroirs dans les 
trous). Une fois que c'est fait, traversez n'importe lequel 
des quatre miroirs pour revenir dans la Cité. 


Encore et toujours Bélial 


Allez dans la partie centrale et traversez la porte bleue 
{20} puis ouvrez la porte suivante pour faire face à une 
nouvelle forme de Bélial. Tuez-le (la forme de lézard est 
pas mal si vous avez un bon niveau de magie) puis avan- 
cez tout au fond et entrez dans le champ de force pour 
gagner de l'expérience et surtout apprendre le sort ultime 
de transformation (ne l'utilisez pas pour l'instant). 


La tour centrale est ouverte 


Revenez à la porte bleue et traversez-la pour revenir à la 
Cité. Allez dans la petite salle à l'Est (21).Traversez-la 
rapidement et ouvrez la porte au fond pour entrer dans 


SOLUCE 


une petite pièce. Poussez la tapisserie (22) et marchez 
jusqu'au second bassin. Sautez dans le bassin et utilisez 
une épée pour frapper la tête de dragon dans le bassin 
(23) puis sortez par le couloir apparu au Nord. Avancez 
jusqu'à la plaque afin d'être téléporté dans le niveau sui- 
vant. 


Vous êtes dans le nid des araignées et elles sont en 
nombre infini: ne les tuez surtout pas car elles seront 
remplacées par des araignées encore plus puissantes. 
Utilisez plutôt le bouclier de lâcheté pour vous rendre 
invisible et foncez vers la salle au Sud-Ouest. 


Vous rencontrez Bacatta mourant dont le dernier geste 
est de vous remettre une corne. À partir de maintenant, 
utilisez cette arme car elle est très puissante et c'est 
aussi la seule à pouvoir tuer Bélial. 


Taillez votre route 


Faites un passage à coups d'épée dans les lambeaux de 
chair qui obstruent la porte (24) pour passer. Vous voilà 
dans une scène cinématique: cliquez sur l'issue de 
gauche puis utilisez l'épée pour faire un passage et cli- 
quez sur l'ouverture créée pour avancer. Cliquez ensuite 
sur le cocon mort dans le coin en haut à droite et atten- 
dez qu'une araignée vienne le remplacer (ne touchez à 
rien d'autre si vous ne voulez pas mourir). Cliquez enfin 
sur l'issue apparue à gauche après le départ de l'arai- 
gnée pour sortir. 

Taillez votre route à coups d'épée pour rejoindre le cou- 
loir afin de sortir de ce niveau. 


Le dernier souffle de Baccatta 


Bélial (partie 1) 


Avancez dans le couloir jusqu'au bassin. Transformez- 
vous en lézard et plongez dans le bassin. Utilisez un sort 


d’étincelles de niveau 5 pour détruire la grille (1) et avan- 
cez dans le couloir. Prenez à l'intersection le couloir de 
gauche et avancez jusqu'à vous retrouver au bord d'une 
rivière verte (2). Retransformez-vous en homme avec le 
sort de transformation de niveau 2 (remarque: l'eau verte 
pompe vos points de magie; vous pouvez donc soit 
attendre de redevenir humain, soit vous tenir sur le 
rebord en pierre du couloir que vous venez de traverser). 


L'égout et les douleur 


Tirez ensuite avec un arc ou une arbalète sur les trois 
petits leviers en face pour les faire remonter (il faut 
viser précisément chacun des trois petits leviers qui se 
trouve pour l'instant en position basse). Attendez alors 
que le barrage se ferme et traversez la rivière. Abaissez 
alors les trois leviers puis allez jusqu'à la porte et 
ouvrez-la 

Attendez de récupérer vos forces avant d'entrer dans les 
égouts (vous pouvez revenir à cet endroit si les choses se 


Les trois leviers à remonter 


Bélial (partie 2) 


passent mal dans les com- 
bats avec les monstres des 
égouts). 
Avancez jusqu'au trou en 
tuant les monstres qui vous 
attaquent et abaissez le 
levier sur la droite pour 
faire un pont puis suivez le 
couloir, sautez dans le sui- 
vant (6) et continuez d'avan- 
cer jusqu’à ce que vous 
puissiez sortir des «égouts» 
. Sortez du bassin, ouvrez 
la porte et allez dans la 
salle au Nord (9). Lancez un 
sort de brume du destin sur 
les quatre crânes autour de 
la salle (il faut regarder vers 
le haut pour les viser préci- 
sément) puis tuez le démon 
qui apparaît. Tirez ensuite le 
corps du démon sur la dalle blanche derrière le bassin 
dans la salle au Sud . Ouvrez la porte et entrez dans 
l'ascenseur pour descendre 


ie et mort d’un dieu 


Après votre rencontre avec Dawn, avancez dans le cou- 
loir rouge derrière elle. Traversez la porte au crâne (12) et 
lancez un sort de transformation de niveau 5 sur le cocon 
en face pour vous libérer de votre malédiction. Bélial 
prend enfin sa dernière forme et s’en va. Tuez les 
démons qui vous attaqueront puis défoncez la porte (13) 
pour l'ouvrir (ça peut prendre du temps mais avec la 
corne c'est assez rapide). 


C'est ce qui s'appelle un coup de main 


Tuez les autres démons qui sont dans le couloir et attendez que le monstre 
bizarre en forme de mains s'évapore (14) pour passer. Détruisez ensuite 
dans la salle suivante l'une des lampes du plafond (18) pour ouvrir un pas- 
sage dans les vapeurs bleues. Entrez dans le couloir (46) puis revenez très 
vite en arrière pour ne pas vous faire écraser. Vous pouvez maintenant pas- 
ser. Au bout du couloir, Bélial fait apparaître une image de Scottia, votre 
mère (17). Elle est très résistante mais en vous mettant à l'abri au bas des 
deux escaliers sur les côtés (18) pour récupérer des forces, on en vient 


Bélial (partie 3) 


Devinez qui 
la couverture ? 


Lands of Lore 2 


quand même à bout. Sautez ensuite sur les colones 
mobiles (19) pour passer la salle. 

Traversez rapidement le couloir suivant (20) pour ne pas 
trop vous faire toucher par les boules de feu qui volent 
dans le couloir. 

Détruisez dans la salle suivante la brique flottante à coup 
d'épée (21), utilisez l’arbalète de feu sur la boule de glace 
(22), et utilisez l'arc de glace sur la boule de feu (23). 
Avancez pour tomber sur Bélial qui va invoquer une 
image du Draracle (24). Tuez le draracle puis défoncez 
les portes suivantes (28) et affrontez Bélial. Si vous avez 
tué les invocations de Scotia et du Draracle, il suffit de 
frapper Bélial deux fois avec la corne comme arme pour 
triompher. Remarque: en vous laissant battre par Bélial, 
vous verrez une scène finale peu glorieuse et en atten- 
dant patiemment devant la dernière porte sans la détruire 
vous verrez encore une autre fin. 

Si vous avez encore des forces, je vous rappelle que 
vous pouvez refaire le jeu en adoptant une attitude com- 
plètement différente (genre «Je tape sur tout ce qui 
bouge» ou «Je n'aide personne») et vous verrez d’autres 
scènes finales.m 
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Chaque chapitre a sa spécificité. Ils sont de longueur très inégale. Survolons ensemble leurs lignes directrices 
pour nous donner un but. Bien sûr, les cas particuliers de chaque chapitre ne sont pas décrits ici. Ce sont juste 
des explications d'ordre général. 


ACTE: 

Bon, c’est assez linéaire. Mis à part le sujet Zuben, il n'y a qu'une ligne directrice. Ce chapitre est néanmoins 
intéressant pour découvrir l'interface et le maniement des machines comme l'Esper ou l'ordinateur central. 
Laisser en vie Zuben permet aussi de se ranger du côté des répliquants. 


ACTE 2 


Là aussi, ça reste assez linéaire. C'est dans ce chapitre que l’on peut rencontrer Rachel et Tyrell pour la pre- 
mière fois. Enfin, si ça n’est pas là, ce sera au chapitre Trois. Ici, ça se complique pas mal au niveau de 
l'intrigue : les indices se multiplient et vous commencez à collectionner les enquêtes. 


ACTE 3 
Là, vous allez vraiment avoir le choix. Ce chapitre est articulé autour de trois personnages : Dektora, Lucy et 
Gordo. À chaque partie, au moins l’un d’entre eux est un répliquant (ça ne veut pas dire qu'il n'y a qu'un 
répliquant), c'est obligatoire. Une autre chose est obligatoire : la dernière des personnes avec laquelle vous 
aurez à traiter est un(e) répliquant(e). Vous ne la verrez que si vous en avez fini avec les autres (soit ils 
s’enfuient, soit ils sont retirés, soit Crystal s'en est chargée...). Cela entraînera certaines conséquences 
qui vous permettront peut-être de déduire qui est répliquant. Imaginons que Dektora et Lucy soient répli- 
quantes. Vous rencontrez Dektora. Vous ne pourrez pas rencontrer Lucy si vous n'avez pas vu 
Gordo. Imaginons aussi que les trois personnages soient des répliquants. Vous ne pourrez 
rencontrer le troisième que si les deux premiers sont retirés ou se sont échappés. 

Autre chose : il existe plusieurs traitements possibles pour chacun des trois person- 

nages. Ça se complique... La première possibilité (séquence finale) se lance si la 

personne en question est la troisième rencontrée parmi les trois gugusses qui vont 

vous occuper dans ce chapitre (donc cette personne est répliquante). Normale- 

ment, Crystal vous a libéré des égouts. La deuxième possibilité vous place en com- 

pagnie de faux policiers, si vous avez rencontré la troisième personne et que 

l'interrogatoire n’a pas eu lieu. Ça paraît compliqué mais ça se déroule tout seul 

dans le jeu. La troisième possibilité intervient quand la personne n'est pas un(e) 


répliquant(e) mais un(e) sympathisant(e). La quatrième possibilité intervient, 
elle, quand la personne est un androïde, mais pas le dernier. En tout, ça fait 
bien douze possibilités. Ce chapitre a pas mal d'influence sur la fin du jeu. En 
effet, de par vos nombreuses rencontres avec les répliquants, vous pourrez, 
ou pas, les laisser vivre. Le jeu considérera alors que vous êtes du côté des 
répliquants, surtout si vous avez laissé filer Zuben. Il est tout de même plus 
dur de laisser vivre tous les répliquants que de tous les éliminer. C'est dans 

ce chapitre (assez court à réaliser) que l'on s'en aperçoit. 


ACTE4 

Dans ce chapitre, vous aurez quelques difficultés à vous déplacer. En effet, 
vous vous êtes fait piquer votre spinner et vous devrez accéder aux différents 
lieux par les égouts. Vous allez parcourir quelques étapes marquantes : la 
découverte de votre appartement squatté, celle de l'implication de Guzza 
dans un trafic d'armes et de sa mort. 


ACTES 

Vous n'avez pas grand-chose à faire dans ce chapitre. En fait, tout va se 
dérouler plus ou moins tranquillement mais vous verrez des fins différentes 
selon le parcours que vous avez eu dans le jeu. 
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Pour réussir une partie de Blade Runner, il faut respecter 
certaines règles de base. En suivant ces conseils, vous arri- 
verez à la fin du jeu. À une des fins possibles du jeu. Si 
vous rejouez une partie, il vous faudra suivre encore les 
mêmes règles. Mais je vous conseille de suivre d'autres 
pistes ou de changer de comportement afin d'observer des 
choses différentes. 


Conseils de jeu 


+ Le texte principal de ce guide reprend les étapes obliga- 
toires pour terminer le jeu et un maximum d'indices pour 
aider à la compréhension globale des enquêtes. 


+ Avant de lire la solution, commencez par lire le descriptif 
de chaque acte pour vous donner une idée de la manière 
dont fonctionne le chapitre. 


+ Si vous êtes bloqué à un moment, vous n’avez peut-être 
pas poussé le dialogue assez loin. Réinterrogez les per- 
sonnes. || m'est arrivé d’avoir des dialogues apparemment 
terminés qui ne l’étaient pas du tout. Par deux fois j'ai 
obtenu l'expression «merci pour tout», signalant un désin- 
térêt évident à l'égard de mes propos. Je suis sorti de la 
pièce pour rentrer aussitôt, et j’ai pu proposer un test de 
Voight Kampff. 


+ Si vous tuez quelqu'un qui n’est pas un répliquant : Game 
Over. Normal. Sauf cas particulier (légitime défense). De 
toute façon, si vous tuez un innocent, la police sera à vos 
basques d’une manière plus oppressante. C’est surtout 
dans le chapitre Trois que cette règle prend toute son 
importance. 


+ Pacifiste ou nettoyeur ? Laisser en vie les répliquants a 
une grande influence sur la fin du jeu. Les aider modifie 
aussi pas mal le cours de celui-ci. 


+ En connaître beaucoup sur toutes les enquêtes, avec 
plein d'indices, vous fait devenir dangereux pour les répli- 
quants. Ou pour d’autres personnes. La découverte de cer- 
tains indices vous ferme parfois des portes. Les gens se 
sentent en danger et ne veulent plus vous voir. 


+ Si vous ne trouvez pas quelqu'un que vous êtes censé 
rencontrer dans cette solution, sortez du lieu dans lequel 
vous vous trouvez et retournez-y. La personne sera peut- 
être arrivée. 


+ Les tests de Voight Kampff ne sont pas toujours possibles 
(à un point incroyable). Avant de rentrer chez un des per- 
sonnages, j'ai sauvegardé. Une fois entré, je l'ai interrogé et 
foiré le test. J'ai rechargé la sauvegarde et n’ai pas pu faire 
le test ! J'ai dû ressortir et là, j'ai pu. Donc, évitez de nous 
appeler pour dire que la soluce est fausse et : “Vous êtes 
une bande d'escrocs, je vais porter plainte et vous serez 
fusillé !” C’est la première fois qu’on a entre les mains un 
jeu de ce type et on n’a pas de soluce parfaite. Mais je vous 
avouerai qu’on s’en approche et vous garantis que l’on 
arrive tout de même au bout du jeu. 


+ Étant donné le caractère non linéaire de ce jeu, on va 
assurer un suivi pour Blade Runner. Dans les mois pro- 
chains, nous consacrerons, à chaque numéro, une page à 
vos parties. Envoyez-nous votre parcours, expliquez les 
grandes lignes de votre partie, comment vous avez joué 
(prorépliquant ou Blade Runner) et parlez de la fin de votre 
partie. Envoyez-nous aussi vos sauvegardes pour que l’on 
vérifie la validité de ce que vous racontez et que l’on fasse 
quelques captures de ces magnifiques vidéos. Ecrivez à 
PC Soluces, Complément Blade Runner (à l’intention 
de Deckard), 92-98, avenue Victor-Hugo, 92115 Clichy 
Cedex. Bien évidemment, pour cela, il ne faut pas suivre à 
la trace la soluce proposée ici, qui vous donne un maximum 
d'indices. Un exemple : si vous en savez trop sur le trafic 
d'armes de Guzza, il ne voudra plus vous rencontrer et ne 
pourra pas vous donner un rendez-vous avec Tyrell et 
Rachel (qui ne doit pas servir à grand-chose). 


HENRI Eté JR Pe soluces (D 


SOLUCE 


Voight Kampff : pas toujours fiable 


Avant de commencer le moindre test, il est nécessaire de 
sauvegarder, au cas où on se planterait dans les questions : il 
est bon de pouvoir recommencer quand le test n’a pas été 
concluant. On ne peut pas toujours le faire. Je ne sais pas ce 
qui détermine la faculté de le faire ou pas. Les dialogues 
changent selon un paramètre x. Exemple. Vous rencontrez 
une personne. Sauvegardez. Parlez-lui. S'ensuivra le dia- 
logue avec les phrases 1, 2, 3. Rechargez la sauvegarde. Vous 
aurez peut-être le dialogue A, B, C. L'un des deux traitera de 
Voight Kampff et vous pourrez peut-être avoir le test. 

Je pense aussi que le test n'est pas fiable à 100 %. D'une part, 
on peut avoir un résultat de test indéfini. D'autre part, après 
sauvegarde (mais dans la même partie), j'ai eu une Lucy 
humaine et une Lucy répliquante. Étrange.. 

Pour éviter d’avoir un résultat indéfini, équilibrez les ques- 
tions. Ne poussez pas une personne à bout. Tout d'abord, il 
faut régler la machine. Appuyez sur le bouton rouge, trois fois 
de suite (histoire d'affiner le réglage) puis posez vos ques- 
tions. Tout dépend du client. D’une manière générale, posez 
successivement une question de faible intensité, une 
moyenne et une forte. Trois fois de suite. Au bout d’un 
moment, le test s'arrête, à environ huit ou neuf questions. Si 
vous ne posez que des questions de forte intensité, le sujet 
sera troublé et arrêtera le test. Il n'y a qu'un personnage que 
je n’ai pas réussi à coincer : l’armurier. Il a sans doute une 
araignée dans le plafond, impossible de déterminer s’il en est 
un ou pas. 


ACTE 1 


Parlez à l'officier. Cliquez sur la porte (pas pour y entrer, 
pour ramasser l'indice), le bout de métal et la bouche 
d'incendie. Entrez dans le magasin et parlez plusieurs 
fois à ce vieux cochon de Runciter, jusqu’à ce qu'il vous 
donne la lettre de recommandation. 

En cliquant sur la caméra de surveillance, vous obtien- 
drez un disque des événements de la veille. Allez au fond 
de la pièce en cliquant aux alentours du bureau. Prenez 
le chien à roulettes, l'emballage de baguettes chinoises 
et les bonbons. Ressortez du magasin et prenez votre 
spinner. Allez au poste de police. 

Au niveau, vous pouvez vous entraîner au stand de tir, 
après avoir parlé au sergent. Après avoir passé les quatre 
lieux, vous pouvez regarder votre score sur l'écran du 
couloir principal. 

Mais ce qu'il faut surtout faire, c'est échanger des infor- 
mations dans l'ordinateur central pour obtenir des 
indices. Une nouvelle enquête se révélera alors possible, 
sur l'explosion de l'usine Tyrell. En cliquant sur le large 
écran dans cette salle, vous accéderez à l'Esper, un 
appareil permettant de zoomer sur les photos d'une 
manière très impressionnante. Vous accéderez à deux 
images du LD de Runciter (voir l'encadré sur les photos. 
Pour la version prorépliquante, indice minimum, localisez 


seulement Lucy). Examinez-les. Revenez à l'ascenseur et 


montez au troisième. Parlez au scientifique et demandez- 


lui d'examiner tout ce qu'il est possible de scruter. Sortez 
et allez à Chinatown. Parlez au chef de tout ce dont vous 
pouvez parler. Dirigez-vous vers la cuisine, derrière 
Howie Lee. Sauvegardez. 

Parlez à Zuben. Dès qu'il vous balancera le chaudron, 
double-cliquez rapidement sur le côté droit. Si vous vous 
rétamez la tronche, rechargez la sauvegarde. Suivez 
Zuben au pas de course. Au fond de l'impasse, ouvrez la 
porte puis, dans le hangar, montez les escaliers. Cliquez 
sur la porte du fond : Zuben apparaîtra. Vous pouvez agir 
de différentes façons. Le tuer, par exemple. Vous connaî- 
trez ainsi son identité. Un clic du bouton droit vous per- 
met de baisser votre arme et d'entamer un dialogue qui 
se solde par la fuite du gonze. Dans ce cas, vous ne vous 
ferez pas attaquer en rentrant chez vous. Malheureuse- 
ment, il est plus simple de le tuer pour la suite des événe- 
ments et la compréhension de l'enquête. Dites-vous que 
vous êtes un Blade Runner et pas un philosophe senti- 
mental. Une fois que vous aurez terminé votre besogne, 
redescendez les escaliers et dirigez-vous vers le spinner ; 
vous parlerez au flic. Et rentrez chez vous. 

Si vous avez laissé filer Zuben, il vous attaquera. L'incon- 
vénient, c'est que l’on ne récupère pas les informations 
sur sa carrière militaire. Dans votre appartement, allez 
dans la chambre (vous vous retrouverez sur le balcon) et 


couchez-vous en cliquant sur le lit. 


Allez à la Tyrell Corporation et parlez au garde, vous 

obtiendrez un disque. À l'entrée de la salle de gravitation, 

prenez la boucle d'oreille et la publicité Tyrell. (Cette der- 

nière vous aide à découvrir l'identité d’un des répli- 

quants. Si ça parle de Lolita, c'est Lucy ; si ça parle d'un 

acteur, c'est Gordo. Vous verrez plus tard.) Entrez sur le 

lieu du crime. Prenez le carton de la Kingston Kitchen (au 

centre de la pièce) et le collier du chien. Cliquez aussi sur 

le cadavre de Marcus. Ressortez et cliquez sur le petit 

moniteur de gauche jusqu'à ce que vous obteniez une 

copie des fichiers. Descendez et parlez à Crystal. Parlez 

ensuite au gardien, plusieurs fois. Allez au poste de 

police, à l'ordinateur central. Examinez l'image que vous 

avez obtenue sur l'Esper (allez voir ce qu'il faut trouver 

dans notre encadré sur les photos). Utilisez l'ordinateur 

pour télécharger les nouvelles preuves. Au même étage, 

allez à l'entrée de la salle d'entraînement (vous pouvez en 

faire un, d'ailleurs), cliquez sur la caisse qui traîne par 

terre et parlez avec le flic. Avant de descendre à la prison 

(au sous-sol), écoutez les deux interrogatoires de Grigo- 

rian (A et B). Il ne vous reste plus qu'à aller voir ledit Gri- 

gorian, en prison. Vous pourrez lui faire un test de 

Voight Kampff (sauvegardez avant de l'interro- 

ger, au cas où vous vous planteriez dans le test). 

Parlez-lui, revenez à votre spinner et allez au sec- 

teur animalier. Allez au fond de l'endroit, vers les 

stands. Parlez à Hassan, le type au costume 

clair près du stand décoré d’une libelulle. Parlez 

ensuite à la vendeuse de bijoux fantaisie, dans le 

stand à la libellule justement. Sortez par la gauche et 
entrez dans le magasin Bullet Bob's. Parlez-lui. 

Sortez pour vous diriger vers la galerie 

marchande «Hawkers». Parlez à 

mama Isabella et sortez par le 

sud. Parlez au barman et sor- 

tez par la droite. S'il y a un 

gars devant le Green Pawn, 

allez lui parler. C'est 1zo. 

\ Après une courte conver- 

sation, il vous photogra- 

phiera et filera. Avant de 

le poursuivre, ramas- 

sez l'appareil photo, 

entrez dans le magasin, 

faites sauter le verrou de la 

porte en tirant dessus, puis pas- 

sez par la trappe dans le sol. En bas, 

cliquez sur les armes ou les caisses 

pour obtenir un indice supplémentaire. 


Sortez par le fond de la pièce et mon- 


tez à l'échelle. En haut, Izo vous attend avec un sabre. 
Cette chère Crystal viendra vous tirer d’un bien mauvais 
pas en le flinguant ou en l’arrêtant. (Elle l’arrêtera si vous 
n'avez pas récolté beaucoup d'indices. Lorsque vous 
avez transféré vos indices au poste de police, elle en a 
pris connaissance et découvert qu’Izo était un répliquant. 
Du coup, quand elle arrive devant 120, elle l'abat froide- 
ment.) C'était le concours de la plus longue parenthèse... 
Retournez à votre spinner et allez au secteur génétique. 
Là-bas, sortez par l'écran de gauche. Sauvegardez (il va 
falloir être rapide). Entrez au Dermo Design ; avec votre 
arme, tirez dans la chaîne qui retient Moraji. Sortez vite et 
ne restez pas près de la porte ; allez le plus loin possible. 
Moraji sera soufflé par l'explosion mais en lui parlant, 
vous pourrez lui soutirer des infos à propos des jumeaux. 
Montez les escaliers du Dermo Design. Actionnez la tête 
du mannequin portant le loup noir. Actionnez aussi le 
moniteur se trouvant le plus à gauche, sous la lampe. 
Sortez. Vous pouvez jeter un coup d'œil à ce qui reste de 
la pièce où était séquestré Moraji. Ressortez, traversez la 
rue et allez en face, chez Chew (la porte se trouve sous 
une espèce de lampe orange). Parlez-lui, normalement le 
dialogue devrait être assez long. Sortez. Allez au poste 
de police, au deuxième, à la salle de l'ordi. Utilisez l'Esper 
(voir l’encadré sur les photos) et échangez les indices 
dans l'ordi. Revenez au China Bar dans le secteur anima- 
lier pour récupérer le disque de surveillance (il faut avoir 
détecté la caméra sur la photo). Revenez au poste et 
analysez la photo (voir l'encadré sur les photos). Revenez 
chez Chew, au secteur génétique et empruntez la petite 
allée à gauche de la boutique du fabriquant d’yeux. Vous 
vous retrouverez chez Sebastien. Entrez dans 
l'immeuble, l'hôtel Bradbury. Prenez l'ascenseur et 
entrez dans l'appartement. Sortez par la salle du fond. 
Dans cette nouvelle pièce, sortez par la gauche et mon- 
tez à l'échelle. Avancez dans le fond et cassez les diffé- 
rentes vitres sur la partie droite de l'armoire. Vous pouvez 


passer par le plafond. 


Tout commence dans la boutique des animaux. Vous vous 


demandez toujours pourquoi on vous a confié cette enquête. 


| Rapidement, vous découvrirez des indices sur de nouvelles 
| affaires. Les coupables seront les mêmes : les répliquants. 


Ainsi, progresser sur une enquête vous fera avancer sur 
d’autres choses. Voyons ensemble ces différentes affaires, 
histoire que vous compreniez un peu l’ensemble des faits que 
vous ne pourrez pas tous creuser en une seule partie. 


MASSACRE D'ANIMAUX 
Suspects : Clovis, Zuben et Lucy 
Clovis, victime de son obsession congénitale, ne supporte 


| pas que Runcinter maltraite Lucy. Le carnage est une histoire 
| de vengeance. Clovis massacre les animaux pour faire mal à 


Runcinter là où ça lui fait le plus... mal. Il traite ses animaux 
mieux que Lucy. J'ai entendu dire que l’on peut tuer Runcin- 
ter au cours de la partie. Grâce à la voiture, vous pouvez faire 
le lien avec Dektora, au chapitre Trois. 


MEURTRE D'EISENDULLER 


 Suspect : Sadik 


Les répliquants veulent vivre plus de quatre ans. Ils veulent 
donc récupérer des données ADN pour vivre normalement. 


Le meurtre de cet homme entre dans le cadre de la récupéra- 
| tion de ces informations. Il y a bien eu une tentative d'accès 
| aux fichiers mais Sadik n'avait pas le mot de passe. 


TRAFIC D'ARMES 
Suspects : Iz0, Guzza, Sadik 


M) Les répliquants ont besoin d'armes puissantes. Guzza est un 


policier marron qui veut arrondir ses fins de mois. Les armes 


| de la police sont prétendument perdues (c'est l'officier à 


l'entrée du parcours de tir qui le dit). En fait, c'est Guzza qui 
les revend aux répliquants. Clovis, qui n’est pas la moitié d’un 
con, n’a pas confiance en Guzza. Il constitue donc sur lui un 


| dossier béton pour le compromettre, au cas où. Vous le récu- 


pérerez chez les jumeaux. 


| MEURTRE DE MORAJI 


Suspects : Clovis, Sadik 


| Ce meurtre possède le même mobile que celui de Marcus 


Eisenduller. À cette différence près que là, Clovis réussit à 


| récupérer la séquence ADN. 


| ATTAQUE DU BRADBURY 


Suspects : Clovis, Sadik 
C'est vous qui en êtes la victime. Ce n’est pas vraiment une 


M! affaire. (Elle apparaît cependant dans votre KIA. La question 
…. qu'il faut se poser, c'est pourquoi vous ne vous faites pas 


tuer. Et ce, dans tous les cas de figure, même si vous avez 
déjà buté Zuben et que vous en savez vraiment beaucoup sur 


| les répliquants.) À ce moment du jeu, vous pouvez encore 


récupérer toutes les séquences ADN manquantes. C'est 
peut-être une raison. Mais dans ce cas-là, pourquoi êtes- 


| vous séquestré ? Ne seriez-vous pas, après tout, un Nexus 6 ? 


Je commence à le penser, car votre évasion se fait un petit 
peu trop facilement. La photo traînant négligemment près du 
lit est un peu facile à trouver aussi et par ailleurs, on se 


« demande un peu ce qu’elle fout là. Clovis a-t-il tout combiné, 
“| vous fait-il croire, comme aux siamois, que vous êtes un répli- 
quant alors que vous êtes humain ? En tout cas, il est très 


malin et sait manipuler les gens car vous pouvez lui sauver la 


| vie. Et il n’a rien à perdre. 


| EXPLOSION DE L'USINE 


Suspects : Izo, Sadik 


£ | Le mobile de cet acte de terrorisme est assez obscur. Sadik 


et 1zo se sont glissés parmi la foule pour commettre leur acte. 


| Mais pourquoi s'attaquer à la Tyrell, comme ça, 


gratuitement ? Les répliquants n'ont pas beaucoup de temps 
et leur but est de trouver l'ADN. Les revendications pour 
récupérer l'ADN ne marcheraient certainement pas avec des 


« personnes comme Tyrell. En revanche, ça peut faire peur à 
À tous les savants. C'est la seule explication logique... 


DÉTOURNEMENT DE LA NAVETTE 


 Suspects : Sadik, Clovis, Mc Coy 


La navette a été détournée pour préparer le départ des répli- 


| quants de la Terre. Elle n’est pas encore complètement prête. 


Les répliquants sont très affairés à sa réparation. Sadik, par 


3 exemple, qui est plus ou moins en train de la bricoler (voir 
| photo dans l’encadré) commet aussi des meurtres sans arrêt. 


Il est à peu près impliqué dans toutes les enquêtes. 


2€ Soluces 


Avant toute chose, lisez le descriptif du chapitre Trois 
pour comprendre la deuxième partie de cet acte. 

Vous voilà ligoté. Dirigez-vous vers le fond de la pièce, 
sur la zone cliquable de gauche pour vous libérer de vos 
liens. Dans la pièce, vous pouvez ramasser un fromage 
(sous la chaise) et vous rapprocher du côté droit du mur. 


Là, prenez la poupée et cliquez sur la paillasse (pour le 


Pour pouvoir vous évader avec les répliquants dans une fin 
relativement heureuse, il faut que vous trouviez des 
séquences d'ADN. 


- Clovis possède celle de Moraji. Vous pouvez en obtenir 
quatre autres. YŸ en a-t-il une sixième (appartenant à Chew) ? 
Je vous livre ici la manière d'y accéder. 


- Chez Marcus : en prenant le collier du chien, vous apprenez 
le nom du clébard. Sortez de la pièce et cliquez sur le côté 
gauche de la console, plusieurs fois de suite. 


- Chez Sebastien : dans la salle des machines, il y a une zone 
cliquable sur le sol (une prise ?). Actionnez ensuite l’impri- 
mante. 


- Chez les siamois : quand ils ne sont pas là, cliquez sur un 
des écrans. 


- Chez Tyrell : j'ignore s’il faut avoir déjà vu Rachel et Tyrell au 
chapitre Deux ou Trois (pour les rencontrer, il faut tout igno- 
rer du trafic d'armes ; Guzzo n’est pas du tout inquiété et vous 
pouvez le voir. Il vous arrange un rendez-vous avec Tyrell). 
Pour prendre l'ADN de Tyrell, il faut parler aux jumeaux, inté- 
ressés par la séquence de Tyrell. Montez la grande échelle. 
Vous vous retrouvez sur le bord de l'immeuble, gravissez 
cette échelle. Vous êtes dans une salle immense. Grimpez les 
quelques barreaux qui vous mèneront dans la Tyrell Corp. Il 
va falloir agir très vite. Foncez jusqu’à l'ascenseur, prenez la 
séquence d'ADN sur la table, sortez (le gardien vous dit de 
vous arrêter). Revenez sur vos pas rapidement, pour voir les 
jumeaux. Parlez-leur. lis vous donneront le dossier de Guzza 
sans que vous ayez à les tuer. 


jeton de l’Hysteria Hall). Cliquez aussi sur la photo pour la 
prendre. Sortez par la gauche (pas par la porte). Léon est 
en train d’ennuyer le réceptionniste. Dégainez. Entrez 
dans la chambre du fond et ouvrez le tiroir du haut. Sor- 
tez de la chambre puis de l'hôtel en passant par la 
gauche. Devant l'hôtel, cliquez sur le tableau de bord de 
la voiture et sur la voiture elle-même. Quittez l'endroit par 
la gauche ; vous vous retrouverez dans le secteur géné- 
tique. Sortez par la droite pour reprendre votre spinner. 

Allez au poste de police, à l'ordinateur central (vous 

connaissez le principe) et utilisez l'Esper pour la nouvelle 

photo (voir l'encadré photo). Rendez-vous à l'Hysteria 

Hall. Parlez au vieux, plusieurs fois de suite. Avant 

d'entrer dans la salle d'arcade, allez chez Larry Pattes- 

Folles. Parlez-lui puis sortez. 

Bon, maintenant, on va s'occuper de nos trois gaillards. 

Je reprends les quatre cas de figure possibles que j'ai 

déjà décrits précédemment, dans le descriptif des cha- 

pitres. 

1. Le sujet est la troisième personne que l’on rencontre 
(Crystal, Dektora ou Gordo). C'est un répliquant. 

2. Le sujet est la troisième personne que l'on rencontre 
parmi les mêmes. La séquence de la séquestration n'a 
pas encore eu lieu. De faux policiers s'emparent de 
Mc Coy. 

3. Le sujet n’est pas un répliquant — un simple sympa- 
thisant seulement. 

4. Le sujet est répliquant et on le rencontre en premier ou 


en deuxième. 


Si elle est la seule répliquante, elle ne sera pas à l'Hyste- 

ria Hall. Autrement, c'est à cet endroit qu'il faut la trouver. 

1. Parlez-lui ; elle s'enfuira vers la galerie des glaces. 
Vous pourrez vous interposer entre la Blade Runner et 
la répliquante. 

2. Lorsque vous commencerez à accuser Lucy d'être 
une répliquante, elle se mettra à crier, la police arrivera 
et vous serez accusé d'être un bourreau d'enfants. 


Clovis sera derrière tout ça. Normalement, la première 

séquence vous attend. 

3. Si Lucy n'est qu'une sympathisante, elle fichera le 
camp. Laissez-la tranquille. 

4. Lucy est une répliquante. Mais vous avez un peu de 
compassion pour elle. En lui parlant, vous décidez de 
la laisser filer avant qu’une Blade Runner de votre 
connaissance n’en fasse de la bouillie de gueule 
d'humain. || y a de grandes chances pour qu'elle 
tombe amoureuse de vous si vous n'avez pas tué trop 
de membres de sa famille. 


S'il est le seul répliquant, il ne sera pas au théâtre en face 
d'Early Q. Autrement, c'est à cet endroit qu'il faut le trou- 
ver. Parlez-lui. 

1. Lui, c'est une véritable pourriture. Lorsqu'il s'enfuira, 
Crystal et vous serez à ses basques. Mais il n'hésitera 
pas à prendre en otage un innocent. L'entraînement 
au tir prend tout son sens ici. 

2. Pendant la prestation du comique, la police arrivera. 
Normalement, la première séquence vous attend. 

3. |l finira par monter sur scène. Là-haut, il vous balan- 
cera quelques vannes puis s’'enfuira. Sortez. Par 
défaut, vous dégainez. Remettez votre arme dans son 
holster et approchez-vous de Gordo. Il finira en taule. 
Interrogez-le (vous aurez des informations supplé- 
mentaires si votre comportement est sympathique à 
l'égard des répliquants). 


LR ANR RER 21 NM De PR ORNE Ces; PANNE ORNE er | || | CORAN Blade Runner 


, 
L Esper 1. Retournez au secteur des loisirs. Vous vous retrouve- 


F rez avec Crystal chez Early Q. Montez le li i 
RUNCITER 1 C’est plus au point que y rly s escaliers qui 


NEA \ à se trouvent vers la droite. Dans la nouvelle pièce, sor- 
la photo numérique ! 


Î =" 3 K tez par la droite après avoir sauvegardé. Vous sortirez 
EN ps” Mais on ne voit pas : 
ra é c automatiquement votre flingue. Vous serez aveuglé. 
£ toujours tout du pre- 
\5=-E à US Pa ” Tirez sur la lumière. Quand vous serez capable de dis- 
“Per Bi mier coup d'œil. Voilà : | 
= fe ! tinguer ce qui vous entoure, Dektoria aura filé. Montez 
=. 2 x} donc toutes les photos , ») st s. 
4 À L 2 \ €: les escaliers. Vous avez le choix de laisser filer Dekto- 
sit que l’on a trouvées et 


: ê ria en rangeant votre arme et en cliquant sur le mur du 
les endroits sur lesquels il 


fond. Sinon, vous pouvez tirer sur la même zone du 
faut zoomer. 


fond pour créer des explosions, des étincelles qui 

grilleront Dektora. En flammes, elle se dirigera vers 

[1]Menu [2]Lucy [13] Bijou fantaisie vous. Tirez dans cette gueule d'humain. 

RUNCITER 2 = S “"p 2. Dektora vous prend pour un détraqué sexuel et 
appelle la police, enfin de faux policiers. Normalement, 
la première séquence vous attend. 

3. Vous poursuivez Dektora. Lorsqu'elle sera coincée 
y ; KE Ze dans le grenier, vous pourrez l'arrêter ou la laisser par- 
Had - tir. Tout dépend de la manière dont vous l’approchez. 
4. Lorsqu'elle sera coincée dans le grenier, vous pourrez 
la retirer ou la laisser partir, comme dans la première 
étape. Si vous la laissez partir, elle tombe amoureuse 
de vous. 


Bon, voilà à peu près ce 


(Elle n'apparaît pas toujours, tout dépend de vos indices) 
[1] Dektora qui vous attend dans le 


LABO DE GRAVITATION troisième chapitre. Une 


[2] à [4] ‘ son compte ou laissé filer 
héténhes  bèdhsé ” NT 
M | le troisième personnage, F2 


ja 0 a6f ba so ad 2 vous vous apercevez que 
PAR ET nl 
\ ai sus 1 vous vous êtes fait piquer % 
VE DE ? [21 votre spinner et que la police Ÿ 


| vous recherche. Une fin de cha- 


[1] Clovis [2] Plaque immatriculation [3] Voiture noire 


CHINA BAR 1 


fois que vous aurez réglé 


+ 


pitre moyennement drôle... 


[1] Collier de chien [2] Carton du restau [3] Bijou fantaisie 
[4] Explosif 


[1] Clovis [2] Caméra de surveillance 


CHINA BAR 2 
0-7 —— 


{On obtient cette photo en parlant au proprio du China Bar, [1] Clovis [2] Mc Coy [3] Sadik [4] Truc vraiment bizarre 


quand on a vu la caméra de surveillance du Bar) 
[1]1/2z0 [2] Guzza 


4. Bon, là, rassurez-vous, il ne va pas tomber amoureux Quand le videur s'approchera de la scène, courez vers 
de vous. Une conversation est possible. Tout dépend l’alcôve avec la table, à gauche de l'écran. Il pivotera. 
de l'attitude que vous avez eue avec Zuben. L'idée est d'attirer l'attention du videur sur la danseuse et 

d’avoir un bon timing (parfois, quand on court et que l’on 

DEKTORAÏ clique sur la danseuse, le videur ne vient pas). Dans la 

Si elle est la seule répliquante, elle ne sera pas chez Early nouvelle pièce, parlez au mec à la veste rouge. Après 

Q. Autrement, c'est à cet endroit qu'il faut la trouver. Ne l'annonce du patron, allez vers la gauche. Une fois le 

dégainez pas votre arme quand vous serez dans cet show terminé, allez dans les loges (sortie par la gauche) 


endroit; vous vous feriez foutre dehors. Pour approcher et entrez dans celle de Dektora. Parlez. Vous pourrez 


de Dektora, allez à cet endroit et cliquez sur la danseuse. peut-être faire le test de Voight Kampff. « 
PS Soluces (85) 


/ 


Vous commencez la partie 
avec quelques doutes sur 
votre identité, enfin sur votre 
appartenance à la race 
humaine. Dans ce chapitre, il 
se peut que vous soyez 
ennuyé par pas mal de 
trucs : rats géants, flics, 
mecs bizarres : tirez. 
Commencez par aller à 
gauche. Pénétrez dans la 
salle de laquelle vous vous 
êtes échappé tout à l'heure. 
Revoici le fauteuil dans 
lequel vous étiez assis, pri- 
sonnier. Cliquez sur la porte blindée. Allez en face (sortie 
sud-ouest) puis traversez l'écran suivant pour aller en 
face. 

Là, montez au tuyau. Allez chez vous. Surprise, après 
vous être fait piquer votre caisse, voilà qu’on squatte 
votre appart. Revenez sur vos pas juste après la porte 
blindée. Si vous vous placez correctement sur la dalle 


centrale, un pont vous mènera au sud-est, vers le maga- 


La faim de la fin 


J'ai vu deux cinématiques de fin différentes. || existe treize 
cinématiques de fin qui clonent une trentaine de fins diffé- 
rentes. Pour tout vous dire, mes parties ont été assez mani- 
chéennes. La première fut complètement bourrine : j'ai tué 
tous les répliquants, exterminé Clovis en train de faire de la 
poésie. Bref, un vrai salaud. Je me retrouve avec Gaïff et le 
pliage d'un chien en papier (animal obéissant à l’homme, 
chien de chasse ?). 


L'autre partie fut plus difficile car j'y ai sauvé tous les répli- 
quants sauf Iz0. Je me suis barré avec les répliquants dans le 
vaisseau et j'ai trouvé quatre bouts d'ADN (en faut-il un cin- 
quième pour une fin différente ?). Le pliage ? Un tigre (animal 
sauvage et dangereux ?). Certains voient dans la première fin 
que je vous ai énoncée une réussite, (Gaff ne dit-il pas : «Tu es 
un vrai Blade Runner maintenant») Je pense que cette fin est 
un échec. Déjà, c'est la plus facile à atteindre : louche ! 
D'autre part, le boulot de Blade Runner est tout de même un 
sale job. Les Blade Runners de demain sont les banquiers 
{vous pouvez remplacer banquiers par : militaires, assureurs, 
flics, dentistes, inspecteurs des impôts, hommes politiques...) 
d'aujourd'hui. Aujourd’hui on expulse, demain, on retirera ! 
“Ya basta.” 

Mais je sais qu’il existe pas mal d’autres fins : je peux m’enfuir 
avec Lucy dans une voiture (si je n’ai pas arrêté le vendeur), 
Crystal peut m'annoncer qu'elle a envie de devenir ma parte- 
naire. Crystal peut aussi tuer Lucy et dans ce cas, vous vous 
enfuirez seul. Dans la série «rumeurs pourries sur Internet, 
on a entendu que Tyrell himself pourrait jouer un rôle dans 
une des fins. Y a-t-il un pliage en papier différent par scène 
cinématique ? Répondez, envoyez-nous des réponses, on 
assurera un suivi (voir les conseils de jeu). 


sin d’Izo. Mais bon, allez plutôt au nord-est. Dans le cou- 
loir, sortez par la droite. Dans cet endroit, montez dans 
l'ascenseur. Parlez à l'ivrogne. 

Sortez par la droite pour vous retrouver sur une planche. 
Un rat va arriver lorsque vous serez à mi-chemin, sur la 
planche. Revenez sur vos pas, au début de la planche. 
Tuez le rat lorsqu'il sera presque à vos pieds. Dans le 
labo des siamois, vous pouvez ramasser des données 
d'ADN sur le moniteur orienté dans votre direction — le 
plus bas des deux. Les siamois ne sont pas là tout le 
temps. Si vous constatiez leur absence, partez (peut-être 
faut-il faire un déplacement d'au moins deux écrans) et 
revenez. Parlez-leur. C'est ici que vous pouvez conclure 
le coup de l'ADN. Bien évidemment, ce n'est intéressant 
que si vous êtes bien pote avec les répliquants. Revenez 
Sur vos pas, repassez la porte blindée et allez au secteur 
des loisirs. Allez dans la boîte où vous avez rencontré 
Gordo et utilisez le téléphone. Revenez dans la salle de 
l'ivrogne et allez vers la gauche. Guzzo se fera tuer (peut- 
être serez-vous son exécuteur ?). Repartez vers votre 
appartement. En chemin, dans le tunnel où il pleut, Mc 
Coy se fera casser les doigts. Dès que vous retrouvez la 
main (si je puis dire), fuyez vers le bas, en courant. 
Lorsque vous arriverez dans l'appartement, le chapitre 


se finira. 


ACTE 5 

Ce chapitre est très aléatoire. Pour tout vous dire, il est 
très difficile de trouver une solution qui contentera tout le 
monde. En voilà une où les actions sont un peu plus 
nombreuses qu'ailleurs. Dektora peut vous appeler en 
début de chapitre. Mais si vous l'avez retirée, rien ne se 
passera, bien sûr. C'est peut-être d'ailleurs Lucy qui 
appelle aussi. De toute façon, vous devez aller dans les 
égouts, sortir par la droite et vous diriger dans le fond de 
la pièce. Là, vous aurez une nouvelle direction à emprun- 
ter, vers le nord. Vous vous retrouverez dans un nouveau 


lieu, dont le sol sera recouvert de brouillard. 


Blade Runner 


À vous de jouer ‘ 


Il arrive que dans un jeu, on n'ait pas saisi une 
seule subtilité. Dans Blade, impossible de com- 
prendre toutes les données, même au bout de 
plusieurs parties. Si vous arrivez à répondre à 
ces questions, vous ferez avancer un peu les 
choses. 


-Y a-t-il une manière définitive de savoir si Mc 
Coy est répliquant ? 


- Les munitions de type 3 existent. Où ? 120 (tra- 
fiquant d'armes) pourrait-il nous y mener ? 


| - Dans une de mes parties, Izo s’est enfui. Mais 
j'ai appris sa mort plus tard. On doit pouvoir 
l'empêcher. Mais comment ? 


- Dans une autre de mes parties, Crystal a buté 
Mc Coy devant mes yeux et je suis tout de 
même accusé de son meurtre. Incohérence ? 


- Peut-on empêcher le meurtre de la chienne ? 


- Dans la documentation, on voit une image de 
l'Esper avec l'entrée de l'immeuble de Sebas- 
tien. L'interface est légérement modifiée. 
Peut-on avoir cette photo quelque part, où est- 
ce une image créée pour la documentation ? 


Etc. etc. 


Smoking 


No Smoking 


Des rats ne tarderont pas à arriver, donc ne traînez pas. 
Sortez par la gauche, deux fois de suite et avancez 
encore vers le nord (derrière le mur de droite). Il se peut 
que vous tombiez face à face avec Crystal (surtout si 
vous avez été sympathique envers les répliquants). 
Avancez vers le nord. Vous tomberez sur Sadik. Parlez- 


lui ou flinguez-le. C'est toujours la même histoire. || se 
peut qu'il vous demande de chercher une source d'éner- 
gie. Allez au sud et cliquez sur le grillage, vers la gauche. 
Revenez à la navette et entrez dedans. Admirez une des 


treize fins possibles. M 


Karen, Jade, Rafaella, Lea Martini, Magella 
Dans le dernier jeu interactif de Dan Gaber 


| virtual 
tragueur 


Vous n' 


AVANT PREMIERE 


VOL 2 : TV - CINEMA 


VIRTUAL DRAGUEUR 
Demo inclus dans le CD de 
PC COLLECTOR. 


HYPER HARD 


Cochez les CD gratuits que vous désirez reçevoir. 
Vous ne payez que les frais d'expédition, soit 39 frs par CD. 


Q PiessureCD n'1{ interactif CD Stars Nues Vol1{ photos) OC TotalFantasm Anal (photosX) CA Virtual Vision AsieiphotesX) CA Quasimodo (Vidées) 

Q Pleasure CD n°21 interactif) C1 Stars Nues Vol.21 photos) Q Asian 1 (photosX) Q Virtual Vision Oral(photesX) CA Star Trique (VidéosX) 

Q Voyeur Extrème! interactif) Q FP étudiantes | photos X) C1 Asian 2 (phoioX) QC Virtual Vision SMiphotosX) C2 Cyrano{VidéwX) 

© Big Melon vidéo MPEG Q FP bourgeoises Iphotns) C2 Teeny Bondage { (photsX) C2 Virtual Vision Couples(photosX) C1 LéaMartiniinteractivellnteractif) 
C1 Bouches profondes vidéo MPEG) C1 Perversions Extrêmes voL1 (photesX) CA Teeny Bondage 2 (photesX) C3 Shin Angell Vidéo MangaX) C2 Les filles D'Aldoi Charme) 
Q Draghixatriple jeul interactil) C2 Perversions Extrèmes vol2 (photmX) CA HardErtrémeéjacs 1 (photwX) C2 L'Odysée..i Vidéo MangeX) C2 Les filles de Mike! Charme) 


Je certifie être majeur. \ À ) Q Perversions Extrêmes voL3 (photX) C3 HardExtréme éjacs 2 (photosX) CA Possessions.. Vidéo MangasX) C2 Deborah Manga(interactif) 
de CDX -MAG Signature . Al ) Q Perversions Extrêmes vol4iphotesX)  C] Les avaleuses (photosX) O1 Godam( Vidéo MamgasX) Q Erotica Manga (Interactif) 
ï Q Virtual vision Top models photos charme) CA Virtual Vision Anal iphotusX ) Q Esclaves. Vidéo MangæX) CA Gagnez au lotoirie pratique) 


por [a se souhaite recevoir VIRTUAL DRAGUEUR pour la somme de 349F | 


Q Carte Bancaire 
Nombre de CD : ….……. fois 39frs = frs 
az 


Je ne SaiS/paS Si. VOUS VOUS enSOuVenez Mais 
avant été, j'avais annoncé des astuces dans 


PC SOLUCES 
vous offre le jeu POD 


la petite batouille-en lieu et place de:celle que 
VOuS'êtesen train delire Des astuces qui 
nétaientpas dans le numéro’etje mlenétais 
excuséplatement sous le motitque l'on 
manquaitde-repos LLadite gaffe estréapparue 
dans le précédentnuméro LMon'excuse ? 
Nropde vacances “Bon, passons... 


OT tnt 


FeS'astuces en question, VouS.les.trouverez 
dansleS.pages'quisuiventains que pas mal 
autres inédites pour de Super jeux que. je 
mabstiendraide vousciter Mais:cesont 

de Superjeux, Si, Si MPastous,-remarquez, 
mais on nestpas Sectaires ihWenaaussi 
POUTUES.jEUX MOINS*SUPER*.. 

À part cela, continuez à m'écrire, cela me fait 
plaisirdetrouverautre chosequedes.factures 
ou des publicités dans mon courrier. 
Ebpuis'cela donne Mopportunité à Ceux 
quisontpubliés derecevoimunjeurotfert 
Draclausament pat la MaROtE EC Soluces Incroyable, PC SOLUCES fait très fort en ce début d'année, 


nous vous offrons le jeu POD pour chaque astuce publiée. 


Etpuisque c'est Noël onotfreun POD'àtous 
Ceux quiverrontieursaStuces publiées 


dans le prochain numéro: 


Envoyez vos trucs et astuces à : 


Arioch(ariochid2@compuserve.com): 


l 


NOTREGRANDIGAGNANTP PC Soluces / Rubrique LATE 
CES ÉRICMONPAURIPOUR LA ° L: 
Hr à Cyber Press Publishing 

i 92-98, boulevard Victor Hugo 


IÉNOUS A DEMANDÉUNCUBATION! 
ÉRNOUS ALLONSNOUS FAIRE UN PLAISIR) 


(N'oubliez pas de préciser le jeu (de la sélection) que vous voulez recevoir si vous gagnez) 


(et également un qui ne soit pas forcément dans la sélection si jamais vous êtes le grand gagnant) (comme Roux Stéphane) 


AA IAAAUS LEARN AA ANS À 4 
es astuces : mode d'emploi 


D'une manière générale, il n’y a rien de compliqué dans les astuces 
que nous vous présentons. Dans la majorité des cas, on vous explique à quel moment 
il faut faire la manipulation, et de quelle manière. Le seul gros problème 
que vous risquez de rencontrer, ce sont les astuces hexadécimales. 


ASTUCES HEXADECIMALES 


Parfois, les astuces que l’on passe font référence à un éditeur 
hexadécimal. 1l s’agit d’un programme qui permet de charger un 
fichier pour l'éditer à votre convenance. Il existe plusieurs types 
d'éditeurs de ce genre. Nous vous conseillons d'utiliser «Hex 
Workshop». Mais il faut savoir qu'il s'agit d’un Shareware, et de ce 
fait, si vous voulez l'utiliser après une période d'essai, il vous faudra 
vous enregistrer auprès de son auteur. Vous trouverez ce logiciel dans 
les CD-Roms du magazine PC Collector. 


& Game0000sav 


mD> \oici à quoi ressemble un éditeur hexadécimal, 
avez Chargé une sauvegarde pour le jeu Dungeon-Keep 
l'argent se trouve à l'»offset» «1327062 (143FD6)#.Les 
deuxième nombre représentent le même endroït.Enfait, | 
même nombre, mais le premier est en décimaletle se 
hexadécimal. En effet, la plupart des éditeurs comptentles 

ces deux façons f 


C'est bien gentil tout ça, mais qu'est-ce qu'un offset ? En-français 0 


l'appelle déplacement, mais le terme n’est pas totalement exact. Il est 


tout de même bon de le savoir. Un offset, on peut le comparer à 
l'emplacement d'un octet dans un fichier à partir du début de celui-ci: 
Par exemple, le tout premier octet d'un fichier se trouve à l'offset «0 
(0)», le deuxième à l'offset «1 (1)» et ainsi de suite. Généralement, on 
trouve l'indication d'offset sur la gauche comme vous pouvez le voir 
sur la photo ci-dessus. 


00000090 000€ 
000000A0 000 


ffset s avez deux solutions. Soit v 


faites défiler la barre de défilemen ela peut être un peu long 


Soit vous allez directement à l'offset de votre choix puisque la plupart 
des éditeurs comportent cette option. Dans Hex Workshop, il suffit 
d'aller sur «Edit» du menu, et de choisir «Goto». Là, vous entrez 
l'offset en décimal, ou en hexadécimal en fonction des possibilités de 
l'éditeur (voir photo en bas à gauche). 


& Game0000 sav 


lo1327088 0000 0000 
01327104 000 
l01327120 


01327232 
01327248 


01327328 
01327344 
01327360 


nsnonans 


e offset (en décimal). Alors que nous voulions aller à 

normal. Mettez votre doigt sur la première paire de 

kde l'offset. Vous êtes à l’offset «1327056». Maintenant, 

sur la droite pour mettre votre doigt sur la deuxième 

» Nous êtes à l'offset «1327057», et ainsi de suite jusqu'à 
à, votre doigt est probablement sur «C4». 


B Game0000 sav” 
01327056 000 0000 FF 6. 
01327072 2800 C DC 10 


01327136 
01327152 

101327168 

1013271684 

101327200 

01327216 

01327232 

01327248 

01327264 

01327280 0 0 

01327296 0 0000 0 0000 00€ 0000 
01327312 0 0000 0 0000 0000 


K- Vous n'avez plus qu'à mettre le curseur juste devant l'offset que 
l’on vous à indiqué, c'est-à-dire «1327062 (143FD6)» et taper 
«FFFFFFOOFFFFFF». Sauvegardez la modification que vous venez de 
faire dans le fichier, et voilà. Ensuite, lorsque vous retournerez dans le 
jeu, et que vous chargerez cette sauvegarde, vous obtiendrez plus de 
16 millions en or. 


C'ÉTAIT UN EXEMPLE... 


Notre exemple portait sur Dungeon Keeper, mais la manipulation est 
Similaire pour les autres. Il n'y aura que l'offset qui sera différent, ainsi 
que la valeur que levrez mettre à cet endroit. En gros, une 
modification h cimale fonctionne toujours sur ce principe. Rien 


de compliqué, donc 
cr) Soluces O 


CHEAT MODE 
Pendant une partie, amusez-vous à taper "$$$***$$$" et vous obtiendrez cent 
millions de dollars. Ce qui n'est pas mal. 

Mais vous pouvez aussi taper "?22***???", Vous n'aurez alors plus besoin 
d'un département de recherche puisque tout aura déjà été découvert. 


Biobisadentnoe 


CERCLE DE PROTECTION 
Pour avoir le cercle de protection, demandez à 
votre Dyno-fly d'aller sur l'îlot en face de 
l'hacienda. Descendez sur la plage et utilisez 
votre jet-pack pour entrer dans la grotte et voler 
jusqu'au plan incliné. Sautez par-dessus les pics 
et tuez les deux lapichons-squelettes. Montez la 
cage à l'aide de l'ascenseur puis servez- 
vous-en pour pousser la deuxième cage 
dessus. Formez un escalier de cette 
manière avec les cages. Montez à 
l'étage. Avancez jusqu'à la rencontre 
d'un monstre. Tuez-le et vous 
obtiendrez le cercle de protection 
dans une cage de glace. 


GALTIER Laurent 
M 
&=-M0e80 e childret of tbe ai 


JOUER AVEC AKUMA 
Pour jouer avec Akuma, si vous êtes le joueur 1, sur l'écran de sélection des combattants, 
mettez-vous sur SPIRAL et attendez trois secondes. Ensuite, sans vous arrêter, passez 
sur les combattants suivants : SILVER SAMURAI, PSYLOCKE, COLOSSUS, ICEMAN, 
COLOSSUS, CYCLOPS, WOLVERINE, OMEGA RED et SILVER SAMURAI. Une fois que 
vous êtes sur SILVER SAMURAI, attendez trois secondes et appuyez sur les touches que 
vous avez assignées pour "SHORT KICK", ‘FIERCE PUNCH" et "ROUNDHOUSE KICK". 

Si vous êtes le joueur 2, sur l'écran de sélection des combattants, mettez-vous sur 
STORM et attendez trois secondes. Ensuite, sans vous arrêter, passez sur les 
combattants suivants : CYCLOPS, COLOSSUS, ICEMAN, SENTINEL, OMEGA RED, 
WOLVERINE, PSYLOCKE, SILVER SAMURAI et SPIRAL. Une fois que vous êtes sur 
SPIRAL, attendez trois secondes et appuyez sur les touches que vous avez assignées 
pour "SHORT KICK", "FIERCE PUNCH' et "ROUNDHOUSE KICK". 


beroes of miglt and magic ll 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, tapez 123456789" pour donner plus de chance à vos héros. 


bercalesWbetaciion gomme 


CODES (BEGINNER) 
Voici tous les codes. 


CODES (MEDIUM) 
Voici tous les codes... 


AD OTACRS 


MODIFICATION HEXA 

Avec un éditeur hexadécimal, chargez le fichier "FUN_WIN.BTZ" qui se trouve 
dans le répertoire où vous avez installé le jeu sur votre disque dur. Si ce fichier 
n'y est pas, c'est peut-être parce que vous venez d'installer le jeu et que vous n'y 
avez pas encore joué. Allez à l'offset "1415 (587) et tapez l'une des valeurs 
suivantes. 

"00" - Mode Débutant. 

"01" - Modes Débutant et Amateur. 

"02" - Modes Débutant, Amateur et Pro ainsi que de nouvelles voitures. 

"03" - Modes Débutant, Amateur, Pro et Miroir. 

"04" - Tous les modes et voiture "IGNITION". 

Toutefois, si vous mettez "04", dans le menu des options de jeu, en choisissant le 
mode de jeu, il y a une étrangeté. Après le mode "MIROIR", rien ne s'affiche. 
Donc, ne choisissez pas le mode où il n'y a rien d'écrit sinon le jeu va planter ! 
C'est le seul moyen pour le moment que j'ai trouvé pour obtenir la voiture 
"IGNITION" sans devoir finir le jeu entièrement et sans devoir taper le cheat code à 
chaque fois que vous chargez le jeu. 


CHEAT CODES 
Tapez l'un des codes suivants sur l'écran principal du jeu. Si vous le faites 
correctement, vous devriez entendre un effet sonore... 


STRINGS - Écrase tous vos adversaires. 
SKUNK - Affiche seulement les pneus de la voiture. 

FILMJOLK ou FIL?JOLK - Rétrécissement et élargissement horizontal continuel 
de l'écran. 

SLASKTRATT ou SLOSKTRQTT - Permet d'accéder à tous les véhicules. 
SURMULE ou SUR?ULE - Permet d'accéder à toutes les courses. 
BANARNE ou BONQRNE - Allonge les voitures en hauteur. 
SVINPOLE - Vue de derrière. 


CHEAT CODES 
Lorsque vous faites une sauvegarde, utilisez l'un des noms 
suivants. 

MUZFRANK - Change les voix du jeu. 

ASHCAKES - Mode Lava. 

SPEEDY - Active le circuit caché. Une fois que vous l'aurez tapé, 
commencez une course rapide et abandonnez-la. Le circuit 
apparaîtra alors dans la liste. 


Dandentonin 


CHEAT CODES 
À la place d'un code de niveau, entrez l'un de 
ceux-là... 

VITAMINS - Donne 31 Ankhs. 

OTTOFIRE - Les armes ne seront plus limitées. 


YOUR BASIC DID : Pièce - Casque - Hydre - Éclair 

THE HERO'S GAUNTLET : Hercule - Medusa - Pégase - Pégase 
CENTAUR'S FOREST : Éclair - Pièce - Éclair - Archer 

THE BIG OLIVE PART | : Archer - Glädiateur - Hydre - Éclair 
THE BIG OLIVE PART I! : Éclair - Minotaure - Medusa - Pièce 
HYDRA CANYON : Pégase - Pièce - Éclair - Archer 

MEDUSA'S LAIR : Nessus - Casque - Gladiateur - Éclair 
CYCLOPS ATTACK : Pégase - Nessus - Nessus - Hydre 

TITAN FLIGHT : Pégase - Pégase - Casque - Pièce 
PASSAGEWAY OF ETERNAL TORMENT : Éclair - Medusa - Pégase - Pièce 
VORTEX OF SOULS : Nessus - Hydre - Gladiateur - Archer 

FIN : Casque - Medusa - Hydre - Casque 


YOUR BASIC DID : Gladiateur - Minotaure - Gladiateur - Medusa 
THE HERO'S GAUNTLET : Hydre - Medusa - Pièce - Medusa 
CENTAUR'S FOREST : Nessus - Hercule - Minotaure - Archer 
THE BIG OLIVE PART | : Nessus - Pièce - Hydre - Hercule 

THE BIG OLIVE PART Il : Gladiateur - Hydre - Archer - Gladiateur 
HYDRA CANYON : Pièce - Casque - Pièce - Gladiateur 
MEDUSA'S LAIR : Archer - Pégase - Archer - Nessus 

CYCLOPS ATTACK : Casque - Pégase - Hercule - Archer 

TITAN FLIGHT : Gladiateur - Pièce - Pièce - Éclair 

PASSAGEWAY OF ETERNAL TORMENT : Medusa - Gladiateur - Nessus - Pégase 
VORTEX OF SOULS : Gladiateur - Éclair - Gladiateur - Nessus 
FIN : Pégase - Gladiateur - Nessus - Gladiateur 
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CODES 

Voici tous les codes. 

Niveau 1 : Ancre - Ancre - Ancre - Ancre - Ancre - Ancre 

Niveau 2 : Galion - Crâne - Poisson - Ancre - Galion - Ancre 
Niveau 3 : Galion - Ancre - Crâne - Galion - Ancre - Poisson 
Niveau 4 : Crâne - Galion - Poisson - Ancre - Ancre - Galion 
Niveau 5 : Poisson - Poisson - Ancre - Galion - Crâne - Ancre 
Niveau 6 : Crâne - Ancre - Ancre - Poisson - Ancre - Galion 
Niveau 7 : Poisson - Ancre - Galion - Galion - Galion - Crâne 
Niveau 8 : Ancre - Poisson - Galion - Crâne - Crâne - Poisson 
Niveau 9 : Galion - Crâne - Crâne - Poisson - Ancre - Crâne 
Niveau 10 : Poisson - Crâne - Ancre - Poisson - Crâne - Poisson 
Niveau 11 : Poisson - Poisson - Galion - Crâne - Poisson - Galion 
Niveau 12 : Galion - Ancre - Galion - Poisson - Ancre - Poisson 
Niveau 13 : Crâne - Crâne - Ancre - Galion - Poisson - Poisson 
Niveau 14 : Galion - Ancre - Crâne - Poisson - Poisson - Ancre 
Niveau 15 : Crâne - Galion - Crâne - Crâne - Poisson - Galion 
Niveau 16 : Galion - Poisson - Galion - Poisson - Galion - Ancre 
Niveau 17 : Ancre - Galion - Poisson - Crâne - Poisson - Galion 
Niveau 18 : Poisson - Galion - Ancre - Crâne - Galion - Poisson 
Niveau 19 : Galion - Poisson - Crâne - Ancre - Ancre - Crâne 
Niveau 20 : Crâne - Galion - Ancre - Poisson - Galion - Crâne 
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CHEAT CODES 
Allez sur l'écran qui permet de faire des sauvegardes et 
sélectionnez le dixième emplacement. Tapez l'un des codes suivants. 


STICKIER - Plus de décollage de la voiture durant les 
collisions. 


AARDVARK - Désactive les collisions. 


ITSLATE - Dans la version 3DFX, cela désactive les 
effets spéciaux. 


CREDITZ - Permet de voir les crédits du jeu. 
SRACLLA - Permet d'accéder à toutes les voitures. 
LEVELLLA - Permet d'accéder à toutes les courses. 
BANDW - Mode noir et blanc. 


CHEAT CODES 

Pendant une partie, appuyez sur la touche qui se trouve au-dessus de 
"TAB" et à gauche de "1". Tapez juste après avoir appuyé sur cette touche 
l'un des codes suivants. 

INGESTH - Points de vie au maximum. 

INGESTA ou INGESTQ - Munitions au maximum. 

INGESTW ou INGESTZ - Munitions au maximum. 

INGETSTE ou INGESTE - Énergie au maximum. 

BOOM ou B00? - Déclenche une petite explosion. 

DANSMARTBOMB ou DANS?QRTBO?B - Élimine tous les ennemis qui se 
trouvent à l'écran. 


INGESTI - Invulnérabilité. 

INGESTS - Mode Sniper. 

Vous pouvez aussi essayer les codes suivants pour avoir des messages 
des programmeurs du jeu. 

NOISIV PARASITE ou PORQSITE 

SEVENJR ARTIFACT ou QRTIFQCT 

JACKAL ou JQCKQL KTYASH ou KTYQSH 

AZULE ou QWULE BMAN ou B?QN 


TT TNUTT TT TTETT TNT NANTES TNT TNT TNT TNT ST TU TETT TUE TT TNT TT SITE TT UTETT TNT TT NTI TUE ST TUE ST TUE. 


MIKTROUT - Grosses voitures. 

MPALMER - Petites voitures. 

GONZON - Active le mode Avance rapide. 
GONZOFF - Désactive le mode Avance rapide. 
BIRDVIEW - Vue de dessus. 

SPAZZY - Sous acide ! 


NOAICARS - Pas de voitures dirigées par l'ordinateur 
en mode Réseau. 


WDCDDH)DIDCLS 7 (ES 
MPAGLILE 


ROULER LA NUIT 


Lorsqu'un parcours est en train de se charger, gardez enfoncée la touche "N”. Cela fonctionne 
seulement si vous avez une 3DFX. 


VUES DIFFÉRENTES 


Sur l'écran noir après le chargement, gardez enfoncées les touches "B", "C' et "SHIFT" de droite. 
Lorsque la caméra va s'approcher de votre voiture au début d'un parcours, appuyez et gardez 
enfoncées quelques secondes ces touches six fois de suite. Ensuite, vous obtiendrez neuf vues 
différentes au lieu de celles auxquelles vous êtes 

habitué. 


NEED FOR SPEED II : SPECIAL EDITION 


CHEAT CODES 


Sur le menu principal du jeu, tapez l'un des codes 
suivants. 


TOMBSTONE - Voiture Tombstone Dayton Racing. 

BOMBER - Voiture Bomber BFS. 

FZR2000 - Voiture FZR 2000. 

SLIP - Active le mode Super Slip And Slide. Dérapage et glissades garantis ! 
HOLLYWOOD - Permet d'accéder au parcours secret. 

PIONEER - Permet d'accéder à toutes les voitures avec de puissants moteurs. 
SLOT - Active le mode Slot sur l'écran des voitures en Arcade ou Wild. 

CHASE - Les autres concurrents vous suivent s'ils sont derrière vous. 

RAIN - Si vous avez une 3DFX, ajoute de la pluie sur les parcours Proving Grounds et Mystic Peaks. 
MAD - Si vous avez une 3DFX, vous verrez des vaches voler sur certains parcours. 
RUSHHOUR - Ajoute un grand nombre d'autres véhicules sur les routes. 

VIP - Change toutes les voitures en limousines. 

SCHOOLZONE - Change toutes les voitures en bus scolaires. 


GOx - Mettez un chiffre entre “18" et "51" à la place de "x" pour que toutes les voitures soient 
transformées. 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants. 
ASTIDERC 

TSTIDERC 

DSTIDERC 

COLOUR 

MASTER 

NITROXXX 

BOBCRED 


Lo 


Danier 


CHEAT CODES 

Sur l'écran des mots de passe, entrez l'un des codes suivants... 

LAZYPLAYER - Tous les Bonus. 

GET SACKED - Affronter seulement les Boss. 

SHOWDROIDS - Permet de voir l'ancienne introduction du jeu. 

NO MISSION - Ouvre les sorties même si vous n'avez pas réussi la mission d'un 
niveau. 

GRIMREAPER - Avec un seul tir, vous éliminez vos ennemis. 

INVINCIBLE - Mode God. 


?222H0ST??? - Permet d'accéder aux différents “cheats” sur le menu et de toujours 
voir les crédits sur le menu. 


**uranus** - Continues infinis. 

**saturn** - Permet de voir la fin du jeu. 

Showcredit - Permet de voir les crédits du jeu. 
2UNLIMITED - Les Bonus des armes ne s'arrêtent pas. 


PC Soluces © 
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Dans le dernier numéro, il y a eu une erreur 

et les cheat codes de HEXEN II sont apparus sous le titre de SHADOW 
WARRIOR. On préfère donc vous les repasser au cas où vous n'auriez rien 
remarqué |! 

CHEAT CODES 

Pendant une partie, appuyez sur la touche qui se trouve au-dessus de "TAB" et à 
gauche de “1”. Vous verrez alors un écran qui vous permettra d'entrer les 
commandes suivantes. Il faut toutefois préciser que certains de ces codes ne 
fonctionnent pas avec la version shareware du jeu (surtout les niveaux)... 

GOD - Active ou désactive le mode God (Invincibilité). 

NOCLIP - Active ou désactive le clipping (passer à travers les murs). 
NOTARGET - Active ou désactive le fait que les ennemis vous voient. 

RESTART - Recommence le niveau en cours. 

NAME Nom - Change votre nom en "Nom". 

KILL - Vous tue instantanément. 

CHASE_ACTIVE 1 - Vue à la troisième personne. 

CHASE_ACTIVE 0 - Vue subjective (par défaut). 

GIVE H x - Donne "x" points de vie. 

GIVE 2 - Donne l'arme 2. 

GIVE 3 - Donne l'arme 3. 

GIVE 4 - Donne l'arme 4. 

IMPULSE 9 - Toutes les armes et de la Mana. 

IMPULSE 10 - Change d'arme. 

IMPULSE 14 - Vous transforme en mouton. 

IMPULSE 23 - Activation d'une torche. 

IMPULSE 25 - Donne et active un Tome Of Power. 

IMPULSE 39 - Active ou désactive la possibilité de voler. 

IMPULSE 40 - Monte d'un niveau. 

IMPULSE 43 - Toutes les armes, objets ainsi que de la Mana. 

IMPULSE 44 - Jette un de vos objets. 

IMPULSE 99 - Recommence le niveau. 

IMPULSE 100 - Utilise une torche. 

IMPULSE 101 - Utilise l'objet Quartz Flask. 

IMPULSE 102 - Utilise l'objet Mystic Urn. 

IMPULSE 103 - Utilise l'objet Krater. 

IMPULSE 104 - Utilise l'objet Chaos Device. 

IMPULSE 105 - Utilise l'objet Tome Of Power. 

IMPULSE 106 - Utilise l'objet Summon Strength. 

IMPULSE 107 - Utilise l'objet Invisibilité. 

IMPULSE 108 - Utilise l'objet Glyph. 

IMPULSE 109 - Utilise l'objet Boots. 

IMPULSE 110 - Utilise l'objet Repulsion. 

IMPULSE 111 - Utilise l'objet No Peep. 

IMPULSE 112 - Utilise l'objet Ring Of Flight. 

IMPULSE 113 - Utilise l'objet Force Cube. 

IMPULSE 114 - Utilise l'objet Icon Defense. 

IMPULSE 299 - Donne vingt exemplaires de chaque objet. 

CENTERVIEW - Recentre la vue. 

CD PLAY x - Joue la piste "x" d'un CD audio dans le lecteur de CD-Rom. 

CD LOOP x - Joue la piste x" d'un CD audio en boucle. 

CD STOP - Stoppe la musique du CD. 

CD RESUME - Reprend un morceau de musique du CD qui a été stoppé. 

CD EJECT - Ouvre le lecteur de CD-Rom. 

CD INFO - Donne des informations sur le CD audio ou CD-Rom dans le lecteur ainsi 
que sur l'état de la lecture (en pause, en lecture etc.). 

CD REMAP x x x... - Permet de changer les numéros des pistes. Par exemple, sur un 
CD audio qui ne contiendrait que quatre pistes, si vous tapez "CD REMAP 4 3 2 À”, la 
première piste deviendra la quatrième, la seconde la troisième et ainsi de suite... 


Birlebigadoenturer 


TRÈFLES INFINIS ? 


Sur l'île de la Citadelle, allez vers la vache près des ruines de l'ancienne 
citadelle. Positionnez Twinsen face au postérieur de la vache. Appuyez sur la 
touche qui permet d'esquiver ("X") et sur la flèche avant. La vache vous 
enverra ainsi autant de trèfles que vous le souhaitez ! 


MOREL Matthieu 


CL_BACKSPEED x - La vitesse à 
laquelle se déplace en arrière le personnage. La valeur par défaut est "160". 
CL_FORWARDSPEED x - La vitesse à laquelle se déplace en avant le 
personnage. La valeur par défaut est "200". 
CL_MOVESPEEDKEY x - "x" multiplie la vitesse de votre personnage quand 
vous courez. La valeur par défaut est "2.0". 
CL_SIDESPEED x - La vitesse à laquelle se déplace de manière latérale le 
personnage. La valeur par défaut est "350". 
CL_UPSPEED x - La vitesse à laquelle se déplace vers le haut ou le bas le 
personnage. La valeur par défaut est "200". 
COLOR x y - Définit la couleur de votre personnage. "x" et "y" doivent être 
remplacés par une valeur comprise entre "1" et "11". 
KICK NomJoueur - Déconnecte le joueur "NomJoueur” du serveur dans une partie 
multi-joueurs. 
QUIT - Sort du jeu. 
R_DRAWFLAT x - Si "x" est égal à "0", les murs sont texturés. Si vous mettez "1", les 
murs n'ont pas de texture. 
SAMELEVEL x - Si "x" est égal à "0", à la fin d'un niveau, vous passez au suivant. Si 
vous mettez “1”, vous recommencez le même niveau ce qui est utile dans des parties 
multi-joueurs. 
SCREENSHOT - Sauvegarde l'image que vous voyez au format PCX dans le répertoire 
“DATA1\SHOTS". 
SND_SHOW x - Si "x" est égal à "0", il n'y a rien. Par contre, si vous mettez "1", vous 
verrez des informations sur les sons joués. 
SOUNDLIST - La liste des sons actuellement en mémoire. 
STATUS - Affiche l'état de la partie en cours. 
SV_GRAVITY x - Fixe la gravité. La valeur par défaut étant "800". 
TIMEREFRESH - Teste le nombre d'images par seconde. 
VERSION - Affiche la date et l'heure à laquelle a été compilé le programme. 
BIND x Command - Assigne une commande à la touche "x". Par exemple, si vous 
voulez prendre des photos du jeu sans avoir à taper "SCREENSHOT", tapez "BIND S 
SCREENSHOT", À chaque fois que vous appuierez sur "S", vous sauvegarderez une 
image. Cela fonctionne avec la plupart des commandes. 
UNBIND x - Désactive la touche "x" qui a été assignée avec BIND. 
EXEC x - Faites un fichier texte dans le répertoire "DATA1" et mettez des commandes 
(en minuscule) à chaque ligne. Par exemple, si j'ai créé un fichier texte du nom de 
“PCSOLUCE.TXT", il suffira de taper "EXEC PCSOLUCE.TXT" pour exécuter toutes les 
commandes qu'il contient ! 
CHANGELEVEL NomNiveau - Permet d'aller directement au niveau "NomNiveau" (voir 
ci-dessous). 
MAP NomNiveau - Permet d'aller directement au niveau "NomNiveau (voir ci- 
dessous). 
Voici les noms de la plupart des niveaux de HEXEN 11... 


DEMO MESO1 EGYPT4 
DEMO2 MESO2 EGYPT5 
DEMO3 MESO3 EGYPT6 CASTLE4 
VILLAGE MESO4 RIDER2C CASTLES5 
VILLAGE? MES05 ROMERIC1 CATH 
VILLAGE3 MES06 ROMERIC2 TOWER 
VILLAGE4 EGYPT1 ROMERIC3 EIDOLON 
VILLAGES EGYPT2 ROMERIC4 

RIDER1A EGYPT3 ROMERIC5 


ROMERIC6 
ROMERIC7 


NHL OPEN ICE 2 ON 2 CHALLENGE 

NOUVEAU JOUEUR 

Pour avoir Gordie Howe. Créez un nouveau joueur et pour ses initiales, tapez "G H" 
avec un espace au milieu. Comme date, mettez le 31 mars. Si tout se déroule comme 
prévu, lorsque vous validerez, vous devriez entendre "MISTER HOCKEY”. 


Dinibrichilbeleorcon alliance 


CHEAT CODE 
Pendant une partie, si vous êtes à court d'argent, appuyez sur la touche "F3". Ensuite, 


tapez "SYNCASH' ou "SYNCOSH" en majuscules. Cela devrait soulager vos problèmes 
financiers. 
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CHEAT CODES 

Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants. 
IAMSOLAME - Invulnérabilité. 

HEALTHFUL - Vie infinie. 

THICKSKIN - Armure infinie. 

CARRYMORE - Double vos réserves de munitions. 

GIMMEDAT - Donne tout ce dont vous avez besoin. 


DAWHOLEENCHILADA - Donne des grenades, des missiles, le napalm et le lance- 


flammes. 

EXPLODARAMA - Donne des grenades, des missiles et des têtes chercheuses. 
FLAMENSTEIN - Donne le napalm, le lance-flammes et des cocktails Molotov. 
SHOTGUN - Munitions pour le fusil. 

BREAKYOSAK - Munitions pour le fusil. 

THEBESTGUN - Spray canon. 

SHELLFEST - Spray canon. 

LOBITFAR - Grenades. 

TITANIII - Donne des missiles et des têtes chercheuses. 

STERNOMAT - Napalm. 

FIREHURLER - Lance-flammes. 

CROTCHBOMB - Mines. 

THERESNOPLACELIKEOZ - Passe le niveau en cours. 

HESSTILLGOOD - Permet de revenir d'entre les morts si vous venez de mourir. 
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NOUVEAU JOUEUR 


Pour avoir Gordie Howe. Créez un nouveau joueur et pour ses initiales, tapez "G H" avec 
un espace au milieu. Comme date, mettez le 31 mars. Si tout se déroule comme prévu, 


lorsque vous validerez, vous devriez entendre "MISTER HOCKEY”. 


D ON OR, ."-:) 
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CHEAT CODES 

La plupart de ces codes ne fonctionnent qu'en mode Multijoueur (si on peut utiliser 
des cheat codes bien sûr) ou en mode Escarmouche. Pendant une partie, appuyez 
sur la touche "ENTRÉE". Ensuite, appuyez sur la touche "+" et vous pourrez alors 
taper l'un des codes suivants. 

CDSTART - Lance une musique CD. 

CDPLAY - Lance une musique CD. 

CDSTOP - Arrête la musique CD. 

HALFSHOT - Les armes font la moitié des dégâts. 

ILOSE - Vous fait perdre la partie. 

IWIN - Vous fait gagner la partie. 

NOENERGY - Met votre énergie à zéro. 

NOMETAL - Met votre stock de métaux à zéro. 

NOSHAKE - Désactive le tremblement de l'écran lors des explosions. 

ATM - Augmentei!'énergie. 

RADAR - Couverture radar à 100% 

DOUBLESHOT - Dégâts des armes multipliés par deux. 


AIMFROMPRIMARY CONTOUR3 
AIMFROMSECONDARY CONTOUR4 
AIMFROMTERTIARY CONTOURS 
ANTIALIAS DEBUGBREAK 
ASSERT DR 
ASSIGN DROP 
BECARRIED EDGE 
BIGBROTHER FEATURE 
BURNALL FILM 
BURNONE FILMSPEED 
CONTOUR1 FSHADOW 
CONTOUR2 GIVE 


IFACE 
INCLUDE 
LINE%D 
LOSTYPE 
MEM 
MEMDUMP 
MOVE 
MUSICMODE 
NETSTATS 


NUMLINES 
NUMTABLES 


NOTOKTOBUILD 


cchatice U 


ASTUCE 

Au cours du jeu, si vous tombez malencontreusement de très haut, avant 
que le personnage touche le sol, faites rapidement une sauvegarde. Ensuite, 
lorsque vous revenez au jeu, votre personnage s'écrase bel et bien au sol. 
Rechargez la partie que vous avez sauvegardée juste avant de toucher le sol 
et votre personnage se mettra à tomber. Mais le programme croira que la 
chute est beaucoup moins importante. Cela peut être intéressant si vous 
êtes bloqué à un endroit surélevé histoire de redescendre plus vite ! Il faut 
tout de même signaler que cela ne fonctionne pas à tous les coups. 


PISTONE Frédéric 


hadon of Cngpire 


CHEAT CODES 
À la place de votre nom, entrez l'un des codes suivants. 
R Testers ROCK - Permet d'accéder à tous les niveaux. 


Credits - Permet de voir la fin du jeu si vous sélectionnez 
Hoth. 


Jabba - Sélectionnez le niveau Jedi et vous éliminerez les Stormtroopers 
avec un seul tir. 


Si certains des codes ne fonctionnent pas, essayez de les entrer avec un 
espace avant. Par exemple, au lieu de taper "Jabba", mettez "_Jabba”. 


EE n.. 
CODES 


BDelCrou 
Voici tous les codes. 


Niveau 2 : ELKOI 
Niveau 3 : GGDKE 


Niveau 4 : BJLOC 
Niveau 5 : GMHKL 


DE CLARENS Gaël 


DITHER - Modifie la ligne de vue. 

NOWISEE - Montre toute la carte et désactive la ligne de vue. 

LOS - Permet de voir toute la carte et désactive les lignes de vues. 

SING - Vos unités chantent ! 

SWITCHALT - Permet de passer d'une escouade à l'autre en appuyant sur "ALT" et 
un numéro. 


VIEWXx - Permet de voir le montant des ressources d'un joueur. Le "x" est le 
numéro du joueur. 

CONTROLX - Permet de contrôler une autre faction. Le "x" correspond au numéro 
de la faction. 

CLOCK - Affiche l'horloge du jeu. 

KILL - Élimine toutes les unités. 

LIGHT 1000 - Structures plus sombres. 

SHADOW - Active ou désactive les ombres. 

SOUND3D - Active ou désactive les effets sonores 3D. 

Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants. 


OKTOBUILD 
PROFILE 
QUICYNANOPIECE 
QUERYPRIMARY 
QUERYSECONDARY 
QUERYTERTIARY 
RCACHE 

RELOAD 
SCROLLSPEED 
SCREENCHAT 
SEALEVEL 
SEARCH 


SELBOXES 
SELECTABLE 
SHOT 
SWEETSPOT 
TABLE%D 
TABLEINFO 
TREEDEATH 
TSHADOW 


Éric MONLAUR 
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MODIFICATION DES PILOTES (HEXA) 


s-4060g 0 ie fighter 


Rebel Pilot - Mission Evaluation 2 - 16166 (3F26) 


Avec un éditeur hexadécimal, chargez le fichier de votre Rebel Pilot - Mission Evaluation 3 - 16170 (3F2A) 
pilote qui se trouve dans le répertoire où vous avez Rebel Pilot - Mission Evaluation 4 - 16174 (3F2E) 
installé le jeu sur votre disque dur. Les fichiers des Rebel Pilot - Mission Evaluation 5 - 16178 (3F32) 

) 


pilotes portent l'extension "PLT" et généralement le nom 
du pilote. Par exemple, pour un pilote du nom de 


Rebel Pilot - Mission Evaluation 6 - 16182 (3F36 


*ARIOCH”, le nom du fichier sera probablement Rebel Pilot - Battle Medallion 1 - 16186 (3F3A) 


"ARIOCHOO.PLT". 


Rebel Pilot - Battle Medallion 2 - 16190 (3F3E) 


Si vous voulez modifier le nombre de distinctions que Rebel Pilot - Battle Medallion 3 - 16194 (3F42) 
vous avez pu recevoir, il suffit de mettre une valeur de Rebel Pilot - Battle Medallion 4 - 16198 (3F46) 


votre choix aux offsets suivants. 

Rebel Pilot - Melee Plaque 1 - 16114 (3EF2) 

Rebel Pilot - Melee Plaque 2 - 16118 (3EF6) 

Rebel Pilot - Melee Plaque 3 - 16122 (3EFA) 

Rebel Pilot - Melee Plaque 4 - 16126 (3EFE) 

Rebel Pilot - Melee Plaque 5 - 16130 (3F02) 

Rebel Pilot - Melee Plaque 6 - 16134 (3F06) 

Rebel Pilot - Tournament Trophy 1 - 16138 (3F0A) 
Rebel Pilot - Tournament Trophy 2 - 16142 (3F0E) 
Rebel Pilot - Tournament Trophy 3 - 16146 (3F12) 
Rebel Pilot - Tournament Trophy 4 - 16150 (3F16) 
Rebel Pilot - Tournament Trophy 5 - 16154 (3F1A) 
Rebel Pilot - Tournament Trophy 6 - 16158 (3F1E) 
Rebel Pilot - Mission Evaluation 1 - 16162 (3F22) 


CHEAT CODES 


DDDNSTBR - Invincibilité. MKJNK - Niveau 3. JHNNCK - Mode Disco. 
JFFSPNGDNBRG - Vies infinies. PTNDNCN - Niveau 4. DNLDDCK - Mode Quack. 
NGLCKCK - Donne toutes les clefs.  NNTND - Niveau 5. NDNLP - Mode Spirit. 
THMSCLS - Donne toutes les TRMNN - Niveau 6. 


armes. JMDNN - Niveau 7. 
LNJHNSN - Munitions infinies. MRGRTTRR - Niveau 8. 
GNNTRTMNT - Donne toute la JHNTHMS - Longhunter. 
carte. STPHNBRML - Mantis. 


RBCHN - Affiche des grosses têtes.  GRGMLCHCK - T-Rex. 
JSNCRPNTR - Affiche de petits RNTRC - Campaigner. 
PS SHNTRRNT - Gallerie. 
THTRTMBB - Affiche les crédits. 
BKSTRD - Permet de voler. 


CRLSFNDNGS - Change de 
couleurs. 
MTTSTBBNGTNB - Niveau 1. 


Como raider ll 


ENERGIE INFINIE : 


Recherchez à l’aide d'un éditeur 
de secteur, dans le fichier 


TOMB2.EXE, la chaîne 

héxadécimale : 

81F9 E803 0000 7E05 

et remplacez-la par : 

B9E8 0300 0089 4822 
Danboss 


CHEAT CODES 


Voici quelques codes à entrer sur l'écran des 
mots de passes. 


EAGLEEYE - Mode Reconnaissance. 
MPH - Diminue la consommation de carburant. 
MPG - Diminue la consommation de carburant. 
PHOENIX - Continues supplémentaires. 

WARRIOR - Continues supplémentaires. 


DRRNSTBBNGTN - Niveau 2. 


Rebel Pilot - Battle Medallion 5 - 16202 (3F4A) 

Rebel Pilot - Battle Medallion 6 - 16206 (3F4E) 
Imperial Pilot - Melee Plaque 1 - 75542 (12716) 
Imperial Pilot - Melee Plaque 2 - 75546 (1271A) 
Imperial Pilot - Melee Plaque 3 - 75550 (1271E) 
Imperial Pilot - Melee Plaque 4 - 75554 (12722) 
Imperial Pilot - Melee Plaque 5 - 75558 (12726) 
Imperial Pilot - Melee Plaque 6 - 75562 (1272A) 
Imperial Pilot - Tournament Trophy 1 - 75566 (1272E) 
Imperial Pilot - Tournament Trophy 2 - 75570 (12732) 
Imperial Pilot - Tournament Trophy 3 - 75574 (12736) 
Imperial Pilot - Tournament Trophy 4 - 75578 (1273A) 
Imperial Pilot - Tournament Trophy 5 - 75582 (1273E) 
Imperial Pilot - Tournament Trophy 6 - 75586 (12742) 


FHGTBC - Affiche les ennemis. 


Pintin an tibet 
CODES 


Un de nos lecteurs nous a envoyé quelques codes. 
Toutefois, j'ai deux choses à lui dire. Nous n'avons pas de 
photo à dédicacer, ce n'est pas trop notre truc, en fait. 
Pas le mien en tout cas ! Et aussi, la prochaine fois, 
donne-nous ton nom parce qu'une adresse sans le nom? 
Euh ? Bon ! Donc, voici les codes. 

Tempête - 384 Moyenne montagne - 315 

Épave - 907 


ANONYME (?) 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants. 


JUNGLEWAR NOMANSLAND APACHELITE 


BUCCANEER BASTILLE CROSSEYED 
HAMMERHEAD  LIGHTNING OLDSCHOOL 
DETONATE UNLEADED CHEESYPOOF 
AFTERSHOCK GUNSRUS AVENGER 
BLITZKRIEG CHAINMAIL 


CHESSPIECE 


ONETWO 


AASAALAAI RAR S SE ASALI SRRLSSSASAL IS RALAS SARA I RARAS I RAA RARIS I ARRAT I RARIS SARL RALLI SARA I SR AASLI I RALII LAS 


Imperial Pilot - Mission Evaluation 1 - 75590 (12746) 
Imperial Pilot - Mission Evaluation 2 - 75594 (1274A) 
Imperial Pilot - Mission Evaluation 3 - 75598 (1274E) 
Imperial Pilot - Mission Evaluation 4 - 75602 (12752) 
Imperial Pilot - Mission Evaluation 5 - 75606 (12756) 
Imperial Pilot - Mission Evaluation 6 - 75610 (1275A) 
Imperial Pilot - Battle Medallion 1 - 75614 (1275E) 
Imperial Pilot - Battle Medallion 2 - 75618 (12762) 
Imperial Pilot - Battle Medallion 3 - 75622 (12766) 
Imperial Pilot - Battle 

Medallion 4 - 75626 
(1276A) 

Imperial Pilot - 
Battle Medallion 5 - 
75554 (12722) 
Imperial Pilot - 
Battle Medallion 6 - 
75554 (12722) 

Je vous conseille 
tout de même de ne 
pas entrer de trop 

grosses valeurs bien qu'un bon million soit possible. Le 
gros problème, c'est qu'à ce moment-là, le nombre de 
vos distinctions dépassera très largement des cases ! 


ARGENT INFINI (HEXA) 
Seulement en changeant une chaîne 
hexadécimale, il est possible de ne plus jamais 
avoir de problème d'argent ! Pour cela, il faut 
déjà savoir quel fichier modifier. 

Pour la version Windows 95 V1.06 (original 
sans mise à jour), il faut éditer le fichier 
"RA95.EXE" et aller à l'offset "DO6BC (853692)". 
Pour la version DOS V1.06 (original sans mise 
à jour), il faut éditer le fichier "GAME.DAT" 

et aller à l'offset "1582D3 (1409747). 

Pour la version Windows 95 V1.07e (missions 
Taïgas), il faut éditer le fichier "RA95.EXE" et 
aller à l'offset "D32F4 (865012)". 

Pour la version DOS V1.07e (missions Taïgas), 
il faut éditer le fichier "GAME.DAT" et aller à 
l'offset "FE76C (1042284)". 

À l'offset indiqué, vous devez trouver une 
chaîne "038297010000". 

Entrez "B8AA29000090" à la place. 

Si vous avez une version différente du jeu, vous 
pouvez essayer de chercher la chaîne à 
modifier et de taper la modification ci-dessus. 


NOMINOE MASSOT 


Tara) 


ASTUCE 

Choisissez une boîte de vitesses automatique et 
comme accélération, mettez la manette vers 
l'avant. Vous devriez donc avoir le changement 
de vitesses en appuyant sur un bouton. Faites un 
faux départ tout en laissant le doigt appuyé sur le 


bouton sans relâcher jusqu'à la ligne d'arrivée. 
L'ordinateur ne se rendra compte du faux départ 
que lorsque vous passerez la ligne d'arrivée, 
c'est-à-dire lorsque vous relâcherez le bouton de 
changement de vitesses. Vous n'aurez pas à 
recommencer puisque vous aurez déjà terminé. 
Ainsi, vous finirez premier ! 


PISTONE Frédéri 


154 


mécrosoÿe flighe simalator 6 


PHOTOS 


Démarrez le jeu et allez à l'endroit exact des coordonnées suivantes : N047*39'23" - 
W122*08'40.5" - Alt. O ft - Hdg 340. Vous pouvez y aller directement en utilisant l'option qui 
se trouve dans les menus déroulants. Une fois que vous y êtes, vous serez face à l'un des 
bâtiments de Microsoft aux États-Unis. Appuyez sur la touche "Y" pour être en mode Ralenti 
et appuyez sur la touche "8" du clavier numérique environ trois fois pour entrer à l'intérieur. 
Une fois que vous y êtes, vous verrez une photo sur le mur. Appuyez sur la touche "5" du 
clavier numérique et la photo changera pour celle de l'équipe de développement de 
MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 6. 


leisrores lon) all 


à SEXE MODE (ENCORE ?) 
Allez dans la salle de bal du capitaine Bellecuisse. 


: e) Cliquez sur Larry et sélectionnez "AUTRE". Tapez 


— os “Rêve” avec l'accent pour un résultat étonnant ! 
> PENET Pierre Adrien 


! , + 


Cormrardamdcoranen 


| FIN SPÉCIALE 

| Avec le GDI, il existe une fin différente. Pour cela, détruisez le temple 
| de Nod en dernier avec le canon à ions. Une fois que toutes les 
structures et unités ennemies sont détruites, encerclez le temple de 
Nod avec des tanks et commencez à l'endommager. Mais avant de le 
détruire, stoppez l'attaque et finissez le travail avec le canon à ions. 
Si tout se déroule comme prévu et que vous détruisez le temple de 
Nod en dernier avec le canon à ions, vous devriez voir une fin 
différente ! 


alerte rouge : opération MAD), 


TANK CAMÉLÉON 


Dans l'extension OPERATION M.A.D. il est possible d'obtenir un nouveau tank. Pour cela, 
avec un éditeur hexadécimal, éditez le fichier "EXPAND2.MIX". Cherchez le texte "STNK". 
Lorsque vous l'aurez trouvé, vous verrez du texte en dessous. 
Cherchez "TechLevel=-1" et changez le “-1" en "10". Ainsi, 
vous aurez accès à une nouvelle unité. Vous pouvez 
modifier d'autres paramètres, mais il faut 
impérativement que lorsque vous changez un 
nombre, celui que vous mettez à la place ait la 
même taille. Si vous n'êtes pas sûr de vous, il est 
préférable de faire une copie de "EXPAND2.MIX" 
avant d'entreprendre quoi que ce soit. Ainsi, si tout 
se déroule de travers, il sera toujours possible de 
reprendre l'ancien fichier! 


NOMINOE MASSOT 


MES: 


Starfleet academy 
CHEAT CODES 


À la mission 7, après la première bataille, tapez ‘****TIBERIUS" et 
allez à bonne distance de la base pour pouvoir transporter 
quelqu'un à bord. Appuyez sur "l" et vous devriez récupérer des 
torpilles à photons. 

À Omega 12-300, tapez “$PUNISH" pour obtenir plus de puissance 
pour vos torpilles. 

Pour tuer le Romulan Bird Of Prey à Raven, tapez "MERCURY". 

Dans le repaire des contrebandiers, pour tuer Sherak, tapez "$- 
>ME!”". 

Dans Balance Of Terror, tapez "KNAT ATTACK" près de votre base. 
Et justement, la base disparaîtra et vous serez attaqué par les 
programmeurs du jeu ! 

Au début de Common Ground, allez directement à Thaxius et faites 
une recherche de formes de vie. Allez ensuite faire une recherche 
dans le système Hasapur. Attendez un peu et vous devriez voir des 
choses intéressantes. 


CHEAT CODE 
Dans la version complète du jeu, pendant une partie, appuyez sur la touche "M" et la boîte 
permettant d'envoyer un message apparaîtra. Ensuite, tapez l'un des codes suivants... 
DANGEROUS - Donne toutes les armes. 

TUFF - Active ou désactive le TOUGH ASS Mode. C'est-à-dire l'Invulnérabilité. 


CHUMP - En tapant de nouveau "CHUMP", vous passerez en mode "SUPER CHUMP". En fait, 
cela vous donne des munitions infinies mais apparemment de manière temporaire. 


DÉMARRAGE RAPIDE 


Pendant le compte à rebours, accélérez à fond. 
Au moment du départ, lâchez l'accélérateur et 
appuyez sur le bouton qui permet de cabrer la 
moto. Vous partirez alors en quatrième vitesse à 
environ 200 km/h. Faites attention aux 
concurrents qui se trouvent devant vu la vitesse 
à laquelle vous allez débouler ! 

SOUCOUPE VOLANTE 


Dans la course West Way, après le premier 
check-point et la descente qui suit, arrêtez-vous 
près de l'entrée du village El Patio. Parfois, vous 
pourrez entendre une étrange musique et voir se 
poser une soucoupe volante. 


CHEAT MODE à ” ù 


Dans Dreams n'importe 
où pendant le jeu, appuyez 
successivement sur Ctrl + R + | en 
gardant les touches appuyées au fur et à 
mesure. Un message affiche alors «Girl 
Power» et vous incarnez une superbe jeune fille 
au lieu de Duncan le musclor. En appuyant sur 
Alt vous la verrez avancer en remuant euh... du nez. 
Si vous voulez faire revenir Duncan recommencez la 
même procédure. 


PISTONE Frédéric 


COCA DOMTEOZ Ca 
VOITURE CACHÉES 


En rentrant CMGARAGE comme nom de pilote, deux nouveaux véhicules seront disponibles : 
une Cadillac rose, et... un tank ! Le plus fort, c'est que ces deux monstres sont tout à fait 


pilotables et le tank, très rapide, peut de surcroît bombarder les concurrents. Dès lors, place 
au pousse-toi-de-là-que-je-m'y-mette ! Le jeu devient alors ultra bourrin et vraiment jouissif ! 


PC Soluces 


AUSSI AAA SARA SARA SR AAUS SEAL SI RAA AAA SI ARR SARA RAS SR ASAUA SARA I RARATÉ RARII SARA RALAT I AAA, 


Envoyez sur papier libre vos questions et vos réponses (indiquez dans ce dernier cas la référence de la question) à : 


PS Soluces 


(Nous publions seulement les questions/réponses les plus PRÉCISES, ce n'est pas faute de l'avoir dit !) 


Ayant 


NOUVEAU 


Seul devant votre ordinateur, vous passez des nuits 
sinistres en bouffant des saloperies, vous ne 
répondez plus au téléphone et votre entourage a 
du mal à vous supporter. 
Mais avez-vous essayé notre formule miracle 
appelée «courrier des lecteurs» ? En moins de 
deux mois, le temps que paraisse votre courrier, 
—.— vous obtiendrez une 
te: réponse à n'importe 
quelle question, que ce 
soit des conseils matos, 
des astuces de config’ ou 
des aides de jeu. Évitez 
tout de même de nous 
demander des recettes de 
cuisine car, à la rédaction, 
on s’alimente uniquement 
chez Pizza Hut ou Belin... 


EN PLUS DES 150 SOLUCES ET DES MILLIERS D'ASTUCES, 


VOUS POUVEZ MAINTENANT DIALOGUER 
AVEC LES TESTEURS 


de PC SOLUCES et PC COLLECTOR sur le 


3615 PC SOLUCES 


POSEZ VOS QUESTIONS À LA RÉDACTION 
OU DIALOGUEZ EN DIRECT TOUS LES MERCREDI DE 17h à 19h 


Z 
Z 
z 
pr 
Z 
br 


À 
J 
$ 
| 
î 


Pour Les Chevaliers, renverse la statue puis 


Réf.gotJe suis riche 


Hello, everybody. J'aimerais connaître la 
config’ super méga top pour avoir un PC d'enfer 
pour jouer à donf. J'ai un budget illimité. 


Jeremy 


Cher Crésus, pour un PC d'enfer, il faut un 17 
pouces Sony ou IYama (21 pouces, si tu as du 
recul dans ta chambre, sinon ça fatigue les 
yeux), un Pentium 11 300 MHz Intel, une carte 
mère Asustek (Chipset LX), une carte vidéo 
AGP Matrox Millenium 2 (elle arrive), 64 Mo en 
SDRAM, une carte ultra-wide SCSI Adaptec, un 
disque dur 9 Giga SCSI Quantum, une carte son 
AWE 64 Gold, une carte 3Dfx 2 (elle sort en jan- 
vier/février) ou une carte Power VR2 (cette 
carte sera plus performante qu'une 3Dfx grâce 
à la puissance de ton PC, mais attention aux 
problèmes de compatibilité avec les jeux), 

un joystick/palonnier/volant Trustmaster et un 
paddle Microsoft, un clavier Microsoft, une 
Souris Intellimouse Microsoft, un lecteur DVD- 
ROM Creative Labs avec sa carte de décom- 
pression MPEG 2 qui te fera aussi office de lec- 
teur CR-ROM 20 X. Total : plus de 50 000F. 


Bien sûr, entre le moment où tu liras cet article 
et celui où tu commanderas ta machine, elle 
sera déjà devenue obsolète. Mais quand on 
aime, on ne compte pas… 


Réf.1402 Riven 


Comment fait-on pour déterminer quel symbole 
de petits carrés représente chaque île, et 
quelle couleur est associée à chaque île ? 


Manon Le Guen 


C'est sur l'île des cartes qu'on se rend compte 
de la forme de chaque île. En appuyant sur le 
boîtier de contrôle, on active la forme d’une île 
eten allant dans la salle de cartographie à 
côté, on peut obtenir les coordonnées des 


dômes tournants de chaque île. Pour la cou- 
leur, c'est sur le trône, sous l'île des cartes, 
qu'on peut la découvrir à condition d’avoir noté 
les symboles sur les dômes tournants 
(remarque : il est possible que cette couleur 
change à chaque partie). 


Réf: 1403 Myst 

Dans le monde de la fusée, une fois dans le 
vaisseau je descends sur des rails mais je ne 
sais plus quoi faire ensuite (j'ai l'impression de 
tourner en rond). Comment faire aussi pour 
revenir sur l’île de Myst lorsqu'on est dans le 
monde du bateau ? 


Sophie Dégrave 


Réf. 1404 Les Chevaliers 
de Baphomet, Les Bou- 
cliers de Quetzalcoati 


Je suis bloqué dans les sous-sols du château 
(après la chèvre) dans Les Chevaliers. et je 
ne trouve pas de pot sur la porte de gauche 
dans Les Boucliers.…, malgré votre soluce. 


redresse-la, une empreinte s’est formée. 
Prends le sac de plâtre à côté, et verse-le dans 
l'empreinte. Retourne dans la cave du pub, 
ouvre le robinet et mouille la serviette. Reviens 
vite au sous-sol du château et essore la ser- 
viette au-dessus de l'empreinte. Prends le 


moule obtenu et utilise-le pour ouvrir la porte à 
côté. Pour Les Boucliers…, il n'y a jamais eu 
de pot sur la porte de gauche (relis la phrase !). 
Il suffit d'utiliser la clef, trouvée dans le pot, 
SUR la porte de gauche. 


Réf. 1405 Riven 

Après avoir suivi votre solution, j'arrive à la fin 
du jeu mais le dôme tournant n’est pas arrêté et 
je ne peux donc pas rentrer dedans. |! s'est 
pourtant produit un grand bruit dans le dôme 
doré. 


Roger Blind 


Si vous avez fait les bonnes manipulations 
dans le dôme doré, il suffit d'arrêter n'importe 
quel dôme tournant en cliquant sur l'objectif 
qui se trouve toujours à côté, puis de composer 
le code sur la réglette à l'intérieur. Remarque : 
il se produit aussi un grand bruit (mais moins 
fort) si vous faites de fausses manipulations 
dans le dôme doré. Deuxième remarque : 
apparemment, la couleur des billes change 
aussi à chaque partie, il faut donc bien vérifier 
dans la salle du trône de l’île des cartes que 
vous avez des couleurs identiques à celles de 
la solution. Dans le cas contraire, il suffit de les 
noter (le principe reste le même). 


Réf. 1406 Les Chevaliers 
de Baphomet 


Comment faire pour que Nejo prenne la balle 
rouge en Syrie ? 


Essayez d'entrer dans les toilettes du club Ala- 
mut puis lisez le panneau des toilettes. Retour- 
nez dans la rue principale. Regardez Arto puis 
parlez-lui. Parlez à Nejo au sujet d'Arto. Don- 
nez à Nejo la balle rouge et sélectionnez «oui» 
lorsqu'il demande si vous voulez le faire. Utili- 
sez ensuite la phrase sur Arto. 


Réf. 1407 Duke Nukem 3D 


Pourriez-vous faire d'autres dossiers sur l'édi- 
teur de niveau ? 


Nicolas Gilbert 


Non, comme tu l'écris dans ta lettre, le jeu est 
démodé. Pourtant, la personne qui a écrit ces 


dossiers (Arioch) a fait une troisième partie qui 
n'a jamais été publiée. Contacte-la à l'adresse 
Internet suivante : 
101640.551@Compuserve.com 


Réf. 1408 Constructor 


Comment obtenir des locataires , des policiers, 
de nouvelles équipes d'ouvriers ? 


Fabrice Langronet-Mathieu 


Pour obtenir des locataires supérieurs, 
construis une usine de gadgets afin de fabri- 
quer des ordinateurs et livre-les dans les mai- 


sons. Les locataires de niveau Deux produiront 
des flics. Pour avoir de nouvelles équipes, 
convertis dans l'usine centrale plusieurs 
ouvriers en un chef d'équipe qui pourra diriger 
une nouvelle équipe. 


Réf. 1409 3Dfx ou 3DX2 


Que vaut-il mieux acheter, une carte accéléra- 
trice 3D à base de 3Dfx, ou à base de Power 
VR2? 


Malboro 


Le choix entre ces deux cartes dépend d’abord 
de ton PC. Situ as un PC inférieur à 200 MHz 
(ou un Cyrix), il faut impérativement te rabattre 
sur les cartes 3Dfx (Monster 3D, Hiscore 3D, 
Maxi Gamer 3Dfx, Righteous 3D, Helios 3D) 
mais dans le cas contraire, tu peux tenter 
l'aventure des cartes à base de Power VR2 
(Apocalypse 3D, Matrox M3D) qui deviennent 
plus performantes que les 3Dfxsur des PC 
rapides. Cependant, il y a plus de jeux optimi- 
sés pour la 3Dfx de par la position de leader de 
cette carte et début 1998, la 3Dfx2 arrive, elle 
sera deux à trois fois plus puissante que la 
3Dfx. 


Réf. 1410 Warcraft 


Mon petit garçon se fait la main sur Warcraft et 
il est bloqué au niveau 8 des Orcs. Existe-t-il 
des codes ? 


Patrick Jacquet 


Appuie sur la touche «Entrée», tape «corwin of 
amber» puis appuie sur la touche «Entrée». Le 
mode cheat est alors activé. Appuie alors de 
nouveau sur la touche «Entrée» et tape l'un des 
codes suivants : “there can be only, sally 
shears, iron forge, pot of gold, yours truly”. 
Valide ensuite le code en appuyant sur la 
touche «Entrée». 


Réf. 1411 LBA2 


Malgré la soluce, je ne sais comment utiliser la 
pioche, et où chercher ? 


Robert 


Mille excuses, mais il manque dans la soluce 
la photo de l'endroit où creuser. À vrai dire, tu 
peux t'en sortir quand même en commençant à 


marcher à partir du palmier (celui qu'on voit au 
milieu Sud de la carte du village, page 25 de la 
soluce) et à creuser à chaque pas en direction 
du bâtiment à droite. Tu finiras par tomber sur 
le fragment. 


Réf. 1412 Privateer 


Comment battre le vaisseau alien à la fin du 
jeu ? J'ai l'arme et l’artefact alien mais rien ne 
se passe, le vaisseau semble invulnérable. 


Grégoire 


uns socanmsnsenémnn same neessséesessssmensesnséressssnesesesseesessessestenmseneaeeeessesnenesseeeecessssesesesesse susssnessssssesessssse e 


Réf. 1413 LBA 


Comment monter au sommet du piton rocheux, 
à la fin du jeu ? 


Maryline De Robert 


Bien qu'elles ne soient pas du tout visibles, il y 


a des échelles sur le piton qui permettent de 
monter simplement. 


Réf. 1414 Yoda's Stories, 
Anvil of Dawn 


Où se trouve la force dans Yoda Stories et 
comment passer le cinquième château ? 


Françoise Durand 


Réf. 1415 Amazone 
Queen, Screamer 2 


Que faire pour ramasser le parfum de l’aspira- 
teur dans Amazone Queen et existe-t-il des 
codes pour Screamer 2 ? 


Julien Landure 


Réf. 1416 AGP.ou PCI 
Faut-il passer à l'AGP et quel en est l'intérêt ? 
Croc 


Le bus AGP va s'imposer dans nos PC car il 
permet de booster les performances des 
cartes vidéo de plus de 200 %. I! faut bien sûr 


acheter une carte mère AGP et une carte gra- 
phique AGP, ce qui est un investissement 
assez lourd, d'autant que pour l'instant l'AGP 
n'est pas encore arrivé à maturité (il y a déjà 
une deuxième version en cours d'élaboration). 


Réf. 1417 Dungeon Kee- 
per, Virtua Fighter 2 


Comment passer le niveau de la lune (le 
niveau secret qui se déclenche à une certaine 
date) dans Dungeon Keeper et quels sont les 
coups de Virtua Fighter 2 ? 


Pour Virtua Fighter 2, la soluce est prête mais 


sera publiée dans une prochaine bible PC 
Soluces. 


Réf. 1418 Sim Tower 


Y a-t-il des codes pour avoir de l'argent infini 
ou une tour 5 étoiles ? 


Gauthier 
Réf. 1419 Wizardry 
Nemesis 


À quoi sert le Ruby Wand trouvé dans les 
égouts du dernier niveau ? 


Hedwig le Nain 


Réf. 1420 Bud Tucker in 
Double Trouble, Ishtar 
3, Pandemonium 2 

Comment obtenir la canne à pêche dans Bud 


Bose seonss rss ooecroans sensor sesrovesesessesesseieetesesossetesssstatssesesesensoensrbnsssrersr ess robes oossascr ss seeseesetesseetesatessoseasssrosser se ssrorropeos esse stosssssocssscsstronsess 


(2) 


1423 Leisure Suit 
2 et3 


Réf. 1420 Les Voya- 
geursdu Temps 


ours 


Réf. 124 Simon leSorcier 2 


onvetesvsss 


S Skynet, Test Réf. 1630 Woodruff 


Off Road 
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Réf. 1431 Leisure Suit 
Larry 6 


sida daeseds ss se 


Réf. 1426 1$1s 


S 1427 Shivers, 
ilty, Ween, King 
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DE LA CONCEPTION À L'AGE ADULTE : MILIA'98 


LE MILIA DÉVOILE LE CONTENU DES MEILLEURS PROGRAMMES INTERACTIFS ET 
PERMET DE CONSOLIDER LEUR AVENIR. 


IL RASSEMBLE TOUS LES ACTEURS ET RÉUNIT TOUS LES MÉTIERS DE L'INDUSTRIE DES NOU- 
VEAUX MÉDIAS. LES PROFESSIONNELS DU CONTENU (JEU ET MULTIMÉDIA, ON ET 
OFF-LINE), LES DÉTENTEURS DE DROITS, LES DIFFUSEURS (TÉLÉ VISION, CÂBLE, SATELLITE, 
TÉLÉCOMS,...), LES DISTRIBUTEURS: TOUS SE RETROUVENT POUR DONNER NAISSANCE À DE 
NOUVEAUX POTENTIELS MARKETING OU TECHNOLOGIQUES. 


LE MiLiA'98 EST UNE VÉRITABLE PLATE-FORME D'ÉCHANGE QUI VALORISE LES CONTENUS ET 
PRÉFIGURE LEUR DÉVELOPPEMENT. IL CONFRONTE LES IDÉES CRÉATIVES AUX OPPORTUNITÉS 
FINANCIÈRES OÙ TECHNOLOGIQUES, ET VOUS PERMET D'ANTICIPER LES RÉUSSITES DE 
DEMAIN. 


EXPOSER AU MiLiA ‘98, C'EST RENTRER DANS L'ÂGE ADULTE DES PROGRAMMES INTERACTIFS. 


POUR PLUS D'INFORMATIONS, CONTACTEZ : 
ANNE-MARIE PARENT - TEL: 33 (0)1 41 90 44 52 Fax: 33 (0)1 41 90 44 70 
E.MAIL: 100321,1310@compuserve.com 
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LE MARCHÉ INTERNATIONAL 
DES PROGRAMMES INTERACTIFS 


8-11 février, 1998 
Palais des Festivals - Cannes - France 
htip://www.milia.com 
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Autres titres 
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Rebel Assault" * Indiana 
Jones'" & the Fate of 
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Island" 11 : Le Chuck's 
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M La solutioncomplete en 54 pages 


une solution canon 
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DOSSIER LARA UAUI r/ UAVIE 
1 vidéo EXCLUSIVE de la «vraie» LARA CROFT, un extrait du single, des 
tonnes de photos haute résolution INÉDITES, la démo de Tomb Raider II, 
des fichiers-son, des thèmes de bureau Tomb Raider 1 et Il, des icônes, 
des sauvegardes, des patches 3D, des patches d'énergie infinie… 
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Duserr's Desxrop Games 


DOSSIER 


20 démos jouables des meilleurs Doom-like ! La totale pour les Serial 


Duke Nukem 3D 
ExcALIBUR 2555AD 
EXTREME ASSAULT 

F1 RACING SIMULATION 
FIFA 98 


Killers en herbe. 


e LA SÉLECTION 


+ DE 500 EN DES MEILLEURS Les meilleurs jeux et les meilleurs sharewares passés en revue, avec 


leurs démos qui vous attendent sur les CD ! 


à ren 2 . ET SHAREWARES SPÉCIAL | UCS ET ASTUCES 
a | Des centaines d'astuces et fichiers pour TRICHER et MODIFIER vos jeux, Meregenes Bin Maven 
sons... ae DE L'ANNÉE plus de 500 jeux traités. Mrsron (New Vension) 


NHL 98 
NUCLEAR STRIKE 
OurLaws 


6 ans de Doom-like 


EN 14 N |! ca | PAnDENQNUN 2 
MA ARCHAND à 


OSTAL 
PRO PiNBALL : TIMESHOCK 

MA WORLD FOOTBALL 98 
QUAKE 


Une orgie de photos et de vidéo, pour les amateurs d'émotions fortes. 


Rayman GoLo 
REONECK RAMPAGE 
SAND WARRIORS 

Seven Kincooms 
SHADOW OF THE EMPIRE 


SKYNET 

SLAM'N' JAM _ 

Sonic 3D BLA 

SPACE ESTATE : Te FRACTURE Wars 
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ruse Future Shock 

TERRA : BATLE FOR THE OUTLAND | 
TEST DRIVE 4 | 
TEST DRIVE 4 3DFX 

THE CursE oF Monkey ISLAND 

THe GREAT BATTLES OF HANNIBAL 

THe TOWER 0F DAUAGA 

TOCA TOURING CAR 
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Turok 3DFX 

Virtua cop 2 

Virtua FIGHTER 2 
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r 2 (Veu de Rôle) Î A (Billard) Jeus (Aventure 3D) (Windows) 
La série des Ishar a emmené toute Cette version irastes devrait Deus vous oblige à survivre dans un 
une génération de joueurs à travers combler les amateurs, grâce à ses monde incroyablement dangereux. 
des contrées mystérieuses et ter- différents modes de jeu, ses tour- Apprenez à connaître les dangers de 
ribles. Vivez à votre tour cette aven-  nois, ses entraînements. Une simu- ce monde inconnu (baies non comes- 
ture palpitante. Créez votre équipe, lation saisissante de réalisme. tibles, animaux dangereux, mala- 
gérez vos ressources, combattez à dies..), Ssoignez-vous (anesthésie, 
l'arme blanche ou en faisant appel à amputation…) et combattez de nom- 
la magie, et rencontrez des centaines breux ennemis. Ce jeu on ne peut 
de personnages hauts en couleur... plus complet vous emmènera aux 
limites de votre résistance. 
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Îl n'est pas trop tard pour commander les anciens numéros de PC COLLECTOR. 


Pour connaître le nom des démos et des jeux complets parus dans les anciens numéros de PC Collector : 
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Oui, je veux recevoir les numéros suivants de PC Collector avec leurs CD-Ro 


10120130] 4050160708 0"90MI00M2CNI20] 


au prix de : []64 FF par numéro, 
(1200 FF pour 4 numéros, ( 


etj ai bien noté que le port était compris. 
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PC COLLECTOR - CYBER PRESS PUBLISHING 
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Informatique et liberté : le droit d'accès et de rectification des données concernant les abonnés peut s'exercer auprès du service abonnements. Sauf opposition formulée par écrit, les données sont communiquées à des organismes extérieurs 
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Cheat Codes 


Pour tricher, un petit pas de samba va être nécessaire - Brasil, Brasil ! Toutefois, faites attention, si vous réalisez mal la 
manip, vous exploserez en mille morceaux. 


« Pour passer au niveau suivant, prenez une torche puis faites : un pas à gauche, un pas à droite, un pas à gauche, un 
pas en avant, un pas en arrière, trois tours sur vous-même et un saut périlleux ÉVE LA 


+ Pour avoir des munitions et des trousses de soins en grande quantité, prenez une torche puis faites : un pas à gauche, un 


| 
Conseils de jeu , 


+ Même si vous êtes un joueur qui a déjà fini le pre- 
mier épisode et à qui tout cela peut paraître 
inutile, faites tout de même un tour dans le niveau 
d'entraînement. Vous y reviendrez dans le dernier 
niveau du jeu et il vaut mieux connaître les lieux. 


+ Les trousses de soins étant une denrée rare, utili- 
sez-les sciemment. Ne prenez une grande 
trousse que lorsque votre barre de vie est proche 
du zéro. 


+ Inutile de gâcher des munitions pour les armes les 
plus efficaces (Uzis, M-16, lance-grenades). 
Réservez-les pour les tout derniers niveaux où les 
ennemis deviennent de plus en plus coriaces. 


«Les combats sous l’eau sont difficiles. Évitez à 
tout prix les corps à corps qui seront toujours en 
votre défaveur. La meilleure tactique, quand c'est 
possible, consiste à remonter à la surface pour 
éliminer les ennemis facilement et sans risque. 


+ Lorsque vous affrontez un groupe d’ennemis, 
prenez garde à bien relâcher le bouton de tir (ctrl 
par défaut) pour pouvoir «locker» un nouvel 
ennemi. Si vous ne le faites pas, Lara risque de 
s’acharner à tirer sur un cadavre. 


+ Si un endroit vous semble inaccessible ou si vous 
pensez être coincé, servez-vous de la touche 0 
pour avoir tous les angles de vue possibles, cela 
vous aidera bien souvent. 


+ Lorsque vous pilotez un engin et que vous foncez, 
attention aux obstacles ; si vous les heurtez, vous 
perdrez de la vie. Vous pouvez même mourir si 
vous faites une chute de trop haut avec le scooter 
des neiges. 


+ Cela pourra paraître trivial à beaucoup d’entre 
vous, mais sauvegardez régulièrement : il existe 
seize emplacements disponibles, il serait dom- 
mage de s’en priver. 


pas à droite, un pas à gauche, un pas en avant, un pas en arrière, trois tours sur vous-même et un saut périlleux arrière. 


+ Quand vous vous faites attaquer, ne restez pas 
sur place, vous deviendriez une cible bien trop 
facile. Tirez en bougeant toujours par bonds suc- 
cessifs. 

+ Le M-16 est une arme efficace mais dont le princi- 
pal défaut est d’être inutilisable en mouvement. 
Servez-vous en pour abattre les ennemis de loin, 
lorsqu'ils se rapprochent de vous. À courte por- 
tée, préférez les Uzis. 


+ Mis à part les gars avec des grosses clés à 
molette, la plupart des ennemis auront du mal à 


vous suivre lorsque vous grimpez, profitez-ens " W 


pour prendre de la hauteur sur les événements. 


+ Ouvrez bien les oreilles et les yeux. Les enne 
ou les pièges sont parfois repérables au b 


qu'ils font. De même, vous pourrez anticiper cé 


taines attaques grâce aux ombres des bad bo) 
qui arrivent. 


tuer le temps en partant à la recherche du Scion. Que ne faut-il faire pour se 

distraire quand on est riche ! À présent, après être passée chez le chirurgien : 

esthétique, fait construire deux W.-C. côte à côte dans sa demeure et avoir | F4 
embauché un domestique grabataire, Lara s'embête à nouveau. Tiens, se dit-elle, 1 
pourquoi ne pas partir à la recherche de la dague de Xian, Ibiza est devenue un peu . 
trop «peuple» à mon goût depuis quelque temps. 
Malheureusement, elle n’a pas été la seule à avoir cette idée. Bartoli, traumatisé par 
son père, un magicien (on le comprend, le fils de Copperfield sera sans doute le pire 
serial killer du XXIe siècle), s'est aussi mis en tête de récupérer cet objet, source de 
pouvoir. Il va donc envoyer ses sbires affronter Lara tout au long des dix-huit niveaux 
du jeu (de difficulté progressive) qui culmineront par un affrontement avec un dragon 
à l'haleine chargée. Messieurs, fourbissez vos armes, Lara est de retour... 


A près son C.A.P. de couture, Melle Lara Croft s’ennuyait et avait décidé de 


Lara revient et elle n'est pas contente... 


U 


De nouveaux vêtements, la possibilité de conduire des en s eu 


motorisés, quelques mouvements inédits : Tomb Raider 2 propose 


g : 


_ 4 


plusieurs innovations, tout en conservant l'esprit du premier 


rm 
gg 


épisode. Les plus fripons d'entre vous auront surtout remarqué une 


certaine poussée mammaire qui affolera ceux que les globes de 


TIUM 133, 16 MO 
DE RAM, CD 4X 


pixels font fantasmer (et il yen a !). : 
(3Dfx CONSEILLÉE) 


Lara et la manière « 


NOVEMBRE 97 


Dès le début du niveau, marchez dans l'eau en vous diri- 
geant toujours sur la gauche. Montez sur le muret puis 
avancez jusqu’au bout du chemin. Tournez-vous sur la 
gauche et sautez sans élan sur la colonne face à vous. 
Débarrassez-vous des tigres puis continuez de longer la 
paroi de la montagne. Montez sur le petit muret, collez- 
vous à la paroi, puis retournez-vous et sautez avec élan 
de l'autre côté du trou. Allez jusqu'au bout et sautez sur 
la petite plate-forme en face. Au bout du chemin, vous 
ramasserez votre secret n°1, le dragon de pierre. Faites 
demi-tour et montez sur les deux petits murets. Collez- 
vous à la paroi, prenez de l'élan et sautez sur la plate- 
forme en face. Mettez-vous face à la grande paroi et sau- 
tez pour atteindre l'entrée de la Muraille de Chine cachée 


dans la montagne. 


Allez vers la droite de la salle. Le sol se dérobera sous vos 
pieds. Vous allez atterrir dans un petit bassin, un étage 
plus bas. Sortez de l’eau, montez les marches, puis pla- 
cez-vous sur la dernière et faites un saut avec élan pour 
franchir le bassin tout en vous préparant à vous accro- 
cher. Actionnez le levier et la porte de la salle s'ouvrira. 
Dirigez-vous vers celle-ci en préparant vos armes car des 
corbeaux vous attendent au tournant. Après vous en être 
débarrassé, allez à l'endroit où une partie de la Muraille 


s'est écroulée, puis laissez-vous glisser. 


Laissez-vous tomber dans le bassin. Explorez-le pour 
trouver un petit passage horizontal contenant la clé des 
gardes. Faites attention en remontant vers le tigre qui 
survient. Remontez par la droite du bassin et ouvrez la 


grande porte avec la clé que vous venez de récupérer. 


Dans cette nouvelle salle, éliminez les araignées qui vien- 
dront vous chatouiller les orteils, puis grimpez à l'échelle 
murale et récupérez une clé rouillée posée sur le sol tout 
en haut, à droite de la pièce. Redescendez et ouvrez la 
porte au fond de la salle avec la clé rouillée. Longez le 
couloir et dans la nouvelle salle, récupérez des munitions 
pour le fusil à canon scié et une grande trousse de 
secours près du squelette. Tirez une fois le bloc de pierre 
vers vous, puis laissez-vous glisser. Entrez dans l’eau et 
regardez le mur de gauche. Vous verrez une fissure. 
Accrochez-vous à celle-ci et longez tout le couloir. Au 
bout, sortez de l'eau, puis préparez-vous à une course 


acharnée car des dalles instables dissimulent des pics. 


Courez tout le long du couloir, puis arrivé au bout, tournez 


tout de suite à droite et foncez tout droit vers l'ouverture, 


au fond à gauche de la salle, caf 


vous suivent. Faites très attent 


£ ee 
course, vous devez éviter un trou rer 
fé 


vous tomber mais ne croyez p 


d'affaire. Juste après être tombé # ro 
hérissés de pics vont se rapprocher pour vouslécraser. 
Dépêchez-vous de vous accrocher à l'ouverture-située 
sur le mur de droite, au centre de la pièce. Si vous'avezle 
temps, vous pouvez toujours ramasser les cartouches 
pour les pistolets automatiques, près du squelette. Profi- 
tez-en pour respirer un peu car ce n'est pas encore fini ! 
Vous devez encore courir aveuglément tout en sautant 
pour ne pas tomber sur les pics cachés sous les dalles 
instables du couloir. Évitez également les pales en bois 
qui vous balaient les jambes. Juste après ce couloir, deux 
autres murs remplis de pics veulent vous coincer. Ramas- 
sez très rapidement le secret n°2, le dragon de jade, et 
aussitôt, sans vous arrêter, traversez les deux dalles ban- 
cales cachant des pics et collez-vous au mur de droite 


pour ne pas vous faire toucher par les murs de pics. 


Continuez votre chemin avec précaution jusqu’au bord 


du trou. Mettez-vous dos au trou, faites un pas en arrière 
et laissez-vous tomber en douceur, puis très vite, lâchez- 
vous et placez-vous sur les dalles instables, qui, en vous 
faisant tomber, vous épargneront de vous faire écraser 
par le mur de pics. Dans la salle suivante, calculez bien 
votre coup pour ramasser votre petite trousse de 
secours sans vous faire toucher par les deux roues qui 
font des allers-retours. Courez très rapidement pour pas- 


ser de l’autre côté de celles-ci, puis allez sur la droite 
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Vous allez arriver devant unénorme gouffre. Faites atten- 
tion aux trois araignées qui vont jaillir de la gauche de 
l'écran. Mettez-vous surla droite du gouffre, puis regar- 
dezen bas. Vous apercevrez une corniche carrée. Met- 
tez-vous dos au goûffre, puis faites un pas en arrière tout 
en: vous accrochant. Laissez-vous tomber sur la cor- 
niche, puis accrochez-Vous à la fissure. Longez-la 
jusqu’au bout puis dès que vous le pouvez, montez. 


Vous trouverez une torche sur le sol. Au bout du chemin, 
ihya deux échelles côte ä côte. Utilisez une torche et pre- 
nez. l'échelle de droite.Descendez tout en bas et vous 

4 arriverez au fond du gouffre. Sortez les pistolets et allez 
versie fond del'écran. 


Faites très attention car un T-Rex va surgir de la caveme ! 
Tuez-le puis dirigez-vous vers l'entrée dela caverne. Appro- 
chez le plus possible de l'entrée et dès que vous ne voyez 
plus rien, utilisez une torche pourvouséclairer. Ramassez le 
secret n°3, le dragon doré, posé sur le sol d'une niche en 
pierre. Faites attention en faisantäemi-tour car un autre T- 
Rex va venir vous titiller. Éliminez-élpuis retournez à 
l'échelle, et sautez pour pouvoir vous y ägripper. 


Remontez tout en haut de l'échelle enfaisantattention à 


l'araignée. Dirigez-vous maintenantvers letéléphérique, 


i et _ à 


… 1@tète juste devant le tr 


Résumé du niveau 


OBJET : clé des gardes 

LOCALISATION : grotte sous-marine en des- 
sous de la muraille 

UTILISATION : ouvre la salle des gardes 


OBJET : clé rouillée 

LOCALISATION : en haut de l’échelle dans la 
salle des gardes 

UTILISATION : ouvre la porte toute proche 


RERLELELLELEELEELEEEEEEEEEEEEEEE EEE EEE EEE EEE EEE EEE TEE EE TE EEE TETE TEE TS E SE TT TS STI TT TS TT TETE 


Vous entamez le second niveau dans une ruelle de Venise. 
Tuez le doberman qui vient vers vous. Allez jusqu'à la 
petite place et éliminez l'homme qui vous tire dessus du 
balcon. Prenez la ruelle face au balcon et tuez le nouveau 
doberman qui va vous sauter dessus. Faites très attention 
car un homme équipé d’une barre à mine veut vous faire la 
peau. Débarrassez-vous de lui et récupérez la petite 
trousse de secours qu'il a laissé tomber. Entrez dans la 


petite pièce ouverte et prenez la torche sur la table. 


Plongez dans les eaux miroitantes du canal et glissez- 


vous sous la porte en bois pour arriver dans un hangar à 
bateaux. Appuyez sur le bouton pour ouvrir une porte en 
bois dans la maison face au hangar. Retraversez le canal 
et rentrez dans la petite pièce où vous avez ramassé la 
torche. Actionnez le bouton à droite de la table pour 
ouvrir la trappe qui vous permettra de monter à l'échelle. 
À l'étage au-dessus, actionnez le bouton pour fermer la 


trappe du sol et ouvrir celle du plafond. Montez à l'échelle 


et allez sur le toit en bois. 
Montez sur la fenêtre et cassez- 

la en tirant dans la vitre. Vous vous 
retrouverez dans le couloir dont 
vous avez ouvert la porte en appuyant 
sur le bouton du hangar à bateaux. 
Tuez le chien qui apparaît. 
La clé du hanaar 
& bateaux 

Traversez le pont et actionnez la 
manette située tout au bout. 
Celle-ci ouvrira une porte en 
bois sur un bâtiment en hau- 
teur, du côté gauche du 
canal. Revenez dans le 
couloir et cassez la 
seconde fenêtre. 
Montez sur le rebord 

et sautez sur le store 
rouge, puis sur le bal- 
con. L'homme que vous 
avez éliminé au début du 
niveau a laissé tomber la 
clé du hangar à bateaux. 
Ramassez-la puis revenez 


dans le couloir de la maison. 


Cassez la vitre dans la salle 
beige carrelée située juste avant 
le pont. Montez sur le rebord, / 
courez et sautez en direction du 
store rouge juste en face. 
Maintenez bien le bouton qui 

permet de vous accrocher, 
sinon vous tomberez dans l'eau 
et serez obligé de recommencer. ©) 


Sautez de store en store jusqu'à la porte en bois, ouverte 
précédemment en actionnant la manette au bout du 
pont. Entrez à l’intérieur et actionnez le levier qui se 
trouve au bout. Ce dernier ouvre une porte au fond du 
canal, juste en dessous de l'endroit où vous vous trou- 
vez. Retournez au hangar à bateaux insérer la clé dans la 


serrure. Le hangar est maintenant ouvert ! 


Avant de prendre le bateau, retournez sur le ponton pour 
éliminer l’homme qui vous tire dessus. Récupérez les 
pistolets automatiques près de lui. Prenez le hors-bord et 
partez visiter le nouvel endroit que vous avez dégagé. 
Laissez-vous tomber et tournez sur la droite de la cas- 
cade. Continuez votre chemin jusqu'à ce que vous puis- 
siez accoster sur la droite. Débarrassez-vous des rats, 
puis regardez bien le mur sur votre droite pour trouver 
une échelle. Montez en vous éclairant et vous pourrez 
ramasser une torche et votre secret n°1, le dragon de 
pierre. Plongez et nagez vers la droite. Laissez-vous tom- 
ber à l'aide de la cascade. Juste dans la cuvette de la 


cascade, regardez bien au fond de l'eau pour trouver le 


secret n°2, le dragon doré. 


Refaites le même parcours que celui que vous avez 


effectué avec le bateau. Rembarquez sur celui-ci et ame- 
nez-le le plus près possible de l'écluse. Montez sur la 
corniche de gauche à l'endroit où se trouvent une fenêtre 
et une échelle. Éliminez les rats qui viennent à votre ren- 
contre. Faites un petit plongeon en vous éclairant pour 
trouver des cartouches pour Uzis. Remontez et tirez 
dans la vitre. Faites attention car un homme vous attend 
juste derrière. Tuez-le et récupérez les cartouches pour 
les pistolets automatiques, près de lui. Passez par la 
fenêtre et actionnez le levier situé à droite de la pièce. 


Cette action aura pour effet de fermer la porte de l'écluse. 


Allez maintenant sur la gauche de la pièce pour trouver 
des cartouches pour le fusil à canon scié. Revenez au 
niveau de l'échelle et grimpez. Plongez derrière la porte 
de l’écluse et actionnez la manette pour ouvrir la porte 
qui donne accès à la ville. Prenez votre hors-bord puis 


sortez pour vous retrouver au cœur de Venise ! 


Allez tout de suite sur la gauche et accostez sur la corniche 


de droite, près des gondoles. De cet endroit, vous pourrez 
tranquillement tirer sur l'homme qui garde le second hors- 
bord sur la comiche de gauche. Restez sur la corniche où 
vous êtes et montez sur la caisse. Mettez-vous au bord de 
celle-ci et sautez en vous accrochant au store rouge. Sor- 
tez les guns et sautez sur le pont. Un homme et un dober- 
man vont arriver. Éliminez-les, sautez sur le pont et récu- 
pérez une grande trousse de secours. Restez prudent car 
un autre homme se fera un plaisir de vous canarder. Tuez- 


le et ramassez la clé d'acier près de lui. 


Ouvrez la porte en bois sur le toit et descendez. Actionnez 
la manette sur le mur du fond. Cette action a pour effet de 
faire monter la grille qui vous empêchait de passer en 
hors-bord. Faites très attention en ressortant car un autre 


homme est apparu. Tuez-le et récupérez auprès de lui les 


cartouches pour les pistolets automatiques. Plongez 


dansi'eau et nagez sur la gauche jusqu'à ce que vous 
arriviez ä un nouveau ponton. Mais bien évidemment, un 
homme vous tirera dessus dès qu'il verra le bout de votre 
nez. Montez sur le ponton et utilisez les pistolets automa- 
tiques pour vous débarrasser plus rapidement de lui: 
Celui-ci laissera sur le sol une grande trousse/de secours 


et deux boîtes de cartouches pourilelfusilà canon scié. 


Repartez chercher le hors-bord et { 


vous étiez. Passez devant et alleÆ 


£: 


les rats et'actionnez le levier1Celui-ci ouvre une nouvelle 
porte en bois: Avant de vous y rendre, ressortez de la 
pièce et tournez à gauche pour vous accrocher au pont 
Vitré juste au-dessus de votre tête. Cassez les vitres et 


ramassez le secret n°3, le dragon de jade. 


Retournez sur le ponton et reprenez le bateau. Faites un 
demi-tour et prenez la petite ruelle tout de suite sur votre 
gauche. Tournez une nouvelle fois à gauche et accostez 
juste devant la porteque vous venez d'ouvrir. Entrez 
danslapièce et ramassez laclé de fer posée dans l'eau. 


Inspectez bien les murs car une des échelles vous per- 


met d'accéder en haut de la pièce. Un-accueil mémo- 
rable vous étant réservé, voici une petite technique qui 
vous permettra de ne pas finir en pièces. Dès que vous 
arrivez en haut, faites un saut périlleuxarrière tout en 
dégainant vos meilleurs pistolets. Ainsi, Vous avez le 
temps de tirer et vous pouvez vous dégager plus facile- 
ment. Ramassez la petite trousse de secours laissée par 
l'homme et actionnez le levier au fond de la pièce. Les 
deux portes à droite duvevier vont S'ouvrir. Sortez les 
guns et placez-vous près de la porté de droite pour pou- 
voir tirer sur l'homme qui se trouve à l'étage inférieur et 
éviter par.la même occasion de vous faire trop toucher. 
Descendez/et-reprenez le bateau. Faites un demi-tour, 
empruntezlaruelle avec du linge étendu au balcon, puis 


tournez à gauche pour retourner à l'endroit où vous avez 
vuile second hors-bord du niveau. Accostez et utilisez la 


clé de fer devant la serrure. Tuez l'homme qui apparaît, 


récupérez la petite trousse de secours et faites le tour de 
la pièce pour actionner une manette. Cette action va per- 
mettre à la seconde grille de s'ouvrir. Ressortez et prenez 
le bateau. Allez face à la grande porte gardée par des 
mines. Avancez avec le bateau et juste avant d'atteindre 
les mines, sautez hors du bateau. Le hors-bord explo- 


sera et les mines auront disparu ! 


Allez chercher votre second bateau et passez par la 
petite ruelle aux deux grilles, sur votre droite. Continuez à 
droite puis prenez la première à gauche. Tournez à droite 
et passez sous le long tunnel. Au bout du parcours, 
entrez dans le second hangar à bateaux. Éliminez 
l'homme qui vous y attend et ramassez les cartouches 
pour les fusils automatiques, près de lui. Appuyez sur le 
bouton situé sur le mur du fond. Celui-ci ouvre la grande 
porte, là où se trouvaient les mines que vous avez 
détruites. Il faut savoir qu'à partir du moment où vous 
avez appuyé sur le bouton, vous entendrez une horloge 
sonner. Cela signifie que vous devez vous rendre à la 
grande porte que vous venez d'ouvrir, dans un délai très 
court. Une course contre la montre, quoi ! Utilisez le 
tremplin de gauche et appuyez sur le bouton d'action 
pour donner une impulsion au bateau. Prenez le grand 
tremplin juste en face et appuyez une nouvelle fois sur le 
bouton d'action pour accélérer au maximum et traverser 
les vitres. Au bout, prenez la petite ruelle aux deux grilles 


puis tournez tout de suite à droite et foncez vers la 


grande porte de sortie. 


Résumé du niveau 


OBJET : clé du hangar à bateaux 
LOCALISATION : détenue par un type sur un 
balcon 
UTILISATION 
l'intérieur 


vre le hangar à bateaux de 


OBJET : clé d'acier 

LOCALISATION : détenue par un ennemi sur un 
pont 

UTILISATION : ouvre la porte proche 


OBJET : clé de fer 

LOCALISATION : au sol dans la salle remplie 
d'eau 

UTILISATION : ouvre la porte près du second 
bateau 


000000000000. 


Vous êtes toujours dans Venise. Accostez sur le premier 
ponton que vous voyez et éliminez les rats qui viennent à 
votre rencontre. Montez les marches et équipez-vous de 
vos armes les plus puissantes car un homme vous attend 
un peu plus haut. Tuez-le et ramassez la grande trousse 
de secours. Montez sur le rebord et actionnez la manette 
au bout du couloir. La grande porte du ponton s'est 
ouverte. Restez où vous êtes et tirez sur l'homme qui 
vient vers vous. Ramassez la petite trousse de secours 


qu'il a laissé tomber. 


Descendez les escaliers et entrez dans la grande salle 


que vous venez d'ouvrir. Débarrassez-vous de l'homme 
qui vous vise du balcon ainsi que de celui qui vient à votre 
rencontre. Ramassez les cartouches pour le fusil à canon 
scié puis dirigez-vous vers la gauche de la salle. Cassez 
les vitres et abattez les deux dobermans qui viennent 
vers vous. Passez par les vitres que vous venez de briser 
et courez tout au fond du couloir. Vous trouverez sur le 
sol une petite trousse de secours, une torche et des 
munitions pour les pistolets automatiques. En ressortant 
du couloir, sur la gauche, vous pouvez voir des gardes 
armés de larges épées qui vont entrer en action dès que 
vous vous approcherez. Pour pouvoir les franchir, vous 
devez vous rapprocher le plus possible du garde, et dès 
que celui-ci soulève son épée, exécutez une roulade. 
Répétez cette opération pour franchir chaque épée. Au 
bout du couloir, les épées s’arrêteront automatiquement 


et vous pourrez repasser devant sans problème. 
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Utilisez une torche pour vous éclairer et vous distingue- 


rez un levier. Actionnez-le et une porte en bois sur la 
gauche du canal va s'ouvrir. Revenez maintenant au 
centre de la pièce et marchez sur les petites planches de 
bois. L'une d'elles vous servira de tremplin et vous per- 
mettra d'accéder à l'étage supérieur. La technique est 
simple : escaladez la planche face à vous et dès que 
vous vous mettez à glisser, sautez et accrochez-vous à la 
plate-forme supérieure. Arrivé en haut, allez sur le balcon 
de gauche et poussez le bloc beige au maximum. Vous 
avez maintenant assez de place pour sauter en prenant 
de l'élan sur le balcon d'en face. Ramassez les car- 
touches pour les pistolets automatiques que possédait 
l'homme sur le balcon. Montez à l'échelle et longez com- 
plètement le mur de droite. Vous allez atterrir sur un des 
balcons extérieurs de la grande salle. Profitez-en pour 
tuer l'homme qui se trouve sur le balcon à votre droite. 
Sur la gauche du balcon, vous pouvez apercevoir un 
store rouge. Si vous regardez bien vers la gauche, vous 
verrez également un autre balcon. Voici la manipulation à 
effectuer pour atteindre ce balcon : prenez de l'élan et 
sautez en direction du store. Suspendez-vous à celui-ci. 
Ne cherchez pas à monter, vous ne le pouvez pas. Lon- 
gez tout le store et lorsque vous êtes complètement à 
gauche, faites comme si vous vouliez monter, et lorsque 
vous commencerez à glisser, faites très vite un saut en 
arrière. Vous atterrirez sur le balcon. Sautez avec élan sur 
la plate-forme en bois, à gauche du balcon. Faites un 
autre saut avec élan pour atteindre le store en face, puis 
mettez-vous sur un des côtés du store et laissez-vous 


tomber tout doucement sur le rebord, juste en dessous. 


Sautez avec élan en direction des grands escaliers en 


bois. Montez en vous débarrassant des deux dober- 


à 
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mans. Entrez dans la pièce située à droite des escaliers 
en faisant très attention à l'homme qui vous tire dessus. 
Tout de suite à gauche de l'entrée de la salle, vous pour- 
rez apercevoir un levier. Actionnez-le, sortez de la salle et 
prenez à droite. Une étroite mais haute porte verticale 
s'est ouverte, vous permettant ainsi d'atteindre le balcon 
que vous avez pu voir au début du niveau. Récupérez le 
secret n°1, le dragon de pierre ainsi que les munitions 
pour le fusil à canon scié, près de l'homme que vous avez 


tué auparavant. 


Cassez la fenêtre au fond de la pièce et tuez l’homme 


juste derrière. Ramassez les deux cartouches pour Uzis 
près de lui puis cassez la seconde fenêtre tout au bout à 
droite du balcon. Entrez dans la pièce et éliminez le 
doberman et les deux hommes équipés de barres à 
mine. La grande porte qui joignait les deux pièces s'est 
ouverte. Allez dans la cheminée et poussez le bloc de 
pierre tout au fond de celle-ci. Servez-vous du bloc pour 
monter et atteindre l'ouverture sur votre gauche. Éliminez 
le rat, puis mettez-vous face aux lames battantes. Faites 
un saut en direction du bassin pour éviter les lames. Pour 
passer les plates-formes en flammes, vous devez faire 
une série de sauts. La dalle en bois qui se trouve juste 
avant les flammes permet de les arrêter pendant un court 
moment. Vous devez donc franchir les plates-formes 
assez rapidement, sinon vous serez transformé en torche 
vivante. Au bout, sur votre droite, avancez vers la porte 
dorée qui s'ouvrira automatiquement à votre approche. 
Faites gaffe car un homme accompagné de deux dober- 
mans vous attend. Après vous en être débarrassé, entrez 
dans la pièce. Commencez par utiliser le bloc en pente à 
gauche de la cheminée pour vous accrocher et montez 


sur le lustre juste au-dessus. 


Sautez avec élan en vous accrochant sur la corniche de 
gauche. Actionnez le levier sur votre droite. Cette action 
a ouvert la trappe qui se trouve juste derrière la chemi- 
née. Revenez dans la pièce et accrochez-vous une nou- 
velle fois au lustre. Sautez sur celui du milieu puis sur la 
corniche de droite. Actionnez le levier et vous pourrez 
voir un nouvel accès s'ouvrir derrière un tableau de la 
pièce. Revenez sur le lustre du milieu et sautez sur le 
lustre le plus élevé. Accrochez-vous et grimpez sur 
l'estrade de bois située au-dessus de votre tête. Longez 
l'estrade en vous débarrassant des rats, puis accrochez- 
vous à la charpente centrale de la pièce. Dès que vous le 
pouvez, montez sur celle-ci. De l’autre côté, vous pour- 
rez voir une seconde estrade. Prenez de l'élan et sautez 
donc dessus. Faites attention lorsque vous irez vers les 
murets de pierre, sur votre droite, car un homme est 
caché juste derrière. Éliminez-le avec le fusil à canon scié 
puis ramassez la petite trousse de secours. Montez sur le 
muret le plus élevé et placez-vous au bord de celui-ci 
pour pouvoir sauter tranquillement sur la charpente. 
Actionnez le levier et regardez bien les lustres. Le lustre 
qui était auparavant le plus près du sol, est maintenant le 
plus près du plafond ! Revenez sur le muret puis sur 


l'estrade. Mettez-vous dos au vide, accrochez-vous et 


laissez-vous gentiment tomber sur le lustre. Sautez sans 
élan sur celui du milieu et enfin sur le dernier lustre, face à 
vous. Tournez-vous sur la gauche, puis faites un saut 
avec élan, en vous accrochant, en direction de la petite 
niche incrustée dans le mur. Récupérez la clé de la biblio- 
thèque puis retournez sur le lustre le plus élevé. Remon- 
tez à l'endroit où vous avez actionné le premier levier qui 


ouvre la trappe derrière la cheminée. 


Passez par le balcon pour atteindre le conduit de la che- 


minée désormais ouvert. Laissez-vous tomber dans le 


conduit et faites quelques brasses pour arriver dans une 
nouvelle pièce. Actionnez le levier sur le mur de gauche 
et la porte en bois située juste à côté s'ouvrira. Allez-y et 
en vous baladant sous l’eau, vous.tfüuverez. deux gré" 
nades et le secret n°2, le dragôn doré." He 


manette qui ouvrira une trappe jui 
tête. Revenez à votre point de d 
trouve la grande porte en bois. Ufi 
thèque pour l'ouvrir. Passez cette porte et dès 
la franchirez, elle se refermera derrière vous. inc 
tuez l'homme qui vient vers vous, récupérez une petite 
trousse de secours puis actionnez le levier sur votre: 
droite. La porte juste à côté du levier va s'ouvrir. Rentrez 
prudemment dans la pièce car deux hommes vont vous 
canarder. Tuez-les et ramassez des cartouches pour 
Uzis et un paquet de cartouches pour le fusil à canon 
scié. Passez par les fenêtres brisées pour aller dans le 


patio. Vous verrez une Portéten.bois. Approchez-vous, et 
elle s'ouvrira automatiquement. 


Vous allez vous retrouver devantle canal. Nagez vers la 
gauche du canal etaccrochez-vous à la petite plate- 
forme pour sortir de l'eauTuezles deux rats puis montez 
sur le muret en pierre. Vous trouverez un détonateur posé 
sur ce muret mais Vous népouvez pas l’actionner pour 
l'instant. Continuez à longer le muret, montez sur le toit et 
cassez.les vitres. Rentrez dans la pièce et récupérez le 
secret n°3, le dragon de jade. 


Ressortez de la pièce et laissez-vousitomberdans l'eau. 


Retournez dans le patio, revenez danslapièce principale 
et allez dans la bibliothèque. Au bout/du.couloir, accro- 
chez-vous à une rangée de livres | ir at ir 
de la pièce. Éliminez les rats et actionnez le levier pour 
ouvrir la dernière des trois portes. Dirigez-vous vers cette 


re le haut 


porte en préparant vos armes car un homme va vous tirer 
dessus. Entrez dans la grande bibliothèque et tournez- 
vous vers la gauche. Grimpez pour atteindre le haut de la 
pièce. Faites un tour sur vous-même et sautez juste en 
face. Grimpez le long de l'étagère de livres sur votre 
gauche, et arrivé en haut, tirez dans la fenêtre. Sautez à 
son niveau, laissez-vous glisser le long du petit store 
rouge et sautez sur le petit balcon juste en face. Faites un 
tour sur vous-même, collez-vous au mur, puis sautez sur 
le toit en face. De là, sautez sans élan sur le muret de 
pierre. Plongez dans l'eau puis allez dans la cabane de 
bois en vous préparant à tirer sur l’homme qui va appa- 
raître. Récupérez les munitions pour les pistolets auto- 
matiques puis prenez la clé du détonateur posée sur le 


bloc gris. 


Ressortez puis allez en face, en direction de la porte fer- 
mée. Dès que vous serez face à elle, elle s'ouvrira auto- 
matiquement et un homme vous tirera dessus. Butez-le 
puis prenez la grande trousse de secours qu'il possédait. 
Retournez dans le patio, sautez dans le canal et remon- 
tez sur la corniche où se trouve le détonateur. Mettez- 
vous entre le mur et le détonateur, collez-vous bien à 
celui-ci, puis utilisez la clé. Une explosion va se produire 
dans le mur juste en face de vous. Éliminez l'homme qui 
tire du balcon situé sur votre gauche, puis nagez jusqu'au 
site de l'explosion. Montez jusque sur le toit en vous 
aidant des blocs et des plates-formes de bois. Au bout 
du toit, descendez dans le trou avec précaution puis lais- 


sez-vous glisser pour atteindre la sortie du niveau. 


Résumé du niveau 


OBJET : la clé de la bibliothèque 
LOCALISATION : cachée derrière un tableau 
dans la salle des lustres 

UTILISATION : ouvre la bibliothèque 


OBJET : la clé du détonateur 

LOCALISATION : dans la cabane après la biblio- 
thèque 

UTILISATION : permet la sortie du niveau 
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Dès le début, laissez-vous tomber dans l’eau et remontez 
sur le ponton en face de vous. Sortez vos armes et liqui- 
dez l'homme qui vous tire dessus depuis le ponton d'en 
face. Allez récupérer les deux munitions pour les pistolets 
automatiques, près de lui, puis nagez pour aller complè- 
tement à gauche de l'écran. Montez à l'échelle et arrêtez- 
vous au premier niveau. Faites un tour sur vous-même 
puis hissez-vous sur la petite plate-forme pour atteindre 
une manette. Actionnez-la et vous verrez un toit s'ouvrir. 
Montez à l’aide de l'échelle au second niveau, puis pla- 
cez-vous sur la plate-forme de droite. Collez-vous bien 
au mur puis sautez avec élan pour accéder à la plate- 
forme blanche, juste en face. Sautez avec élan sur la 
plate-forme initiale, puis accrochez-vous à celle-ci en fai- 
sant attention à la caisse qui se balance. C'est une caisse 
assez bizarre car, en plus de se balancer, elle se révèle 
particulièrement coupante ! Placez-vous à droite de la 
plate-forme et dès que la caisse n’est plus devant vous, 
sautez avec élan en direction du toit que vous avez 
ouvert auparavant avec la manette. Tuez l’homme qui s'y 


trouve, et ramassez la clé ornementée qu'il possède. 


Allez maintenant sur la gauche de la salle et montez les 


escaliers tout en tirant sur l’homme qui vient vers vous. 
Récupérez la petite trousse de secours près de lui. Allez 
jusqu'au bout pour vous retrouver dans la grande salle 
du niveau, près de l'échelle. Sautez une nouvelle fois sur 
la plate-forme blanche, puis sur la plate-forme de départ 
du niveau. Sur la droite, vous pouvez voir des toits. Sau- 
tez sur la petite plate-forme sur votre droite et placez- 


vous sur son angle supérieur gauche. Repérez la petite 
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fenêtre en bas à gauche. Mettez-vous dos au vide, 
accrochez-vous au toit puis longez-le jusqu'à ce que 
vous soyez au même niveau que la fenêtre juste en des- 
sous. Lâchez-vous puis raccrochez-vous tout de suite 
après. Vous n'avez plus qu'à remonter à la force des 
bras. Cassez la vitre puis marchez doucement dans les 
débris de verre. Montez à l’échelle au fond à gauche. 
Ouvrez la porte avec la clé omementée récupérée précé- 
demment. Montez à l'échelle et vous arriverez sur un long 
rebord. Face à vous, il y a des plaques de tôle, mais 
celles-ci se déroberont sous vos pieds. Pour passer sans 
tomber, mettez-vous au ras du rebord, puis faites des 
sauts consécutifs sans élan. Lorsque vous serez au 
niveau de la dernière tôle, courez et sautez au dernier 


moment en vous accrochant au rebord. 


Montez sur le petit muret puis sautez sans élan en direc- 
tion de l'ouverture sur votre droite. Vous serez dans 
l'enceinte qui abrite le toit de l'opéra. Préparez-vous à 
tirer car vous allez être servi ! Quatre hommes et deux 
chiens vous réservent un accueil des plus chaleureux. 
Tuez-les et récupérez une petite trousse de secours, une 
grande trousse de secours, une boîte de cartouches 
pour le fusil à canon scié et des munitions pour les pisto- 
lets automatiques. Pour monter sur le muret où la caisse 
se balance, vous devez partir du toit et sauter avec élan 
pour vous accrocher. Laissez-vous tomber sur la caisse 
en bois au fond du trou et utilisez une torche pour voir un 
interrupteur. Actionnez-le et la grande trappe en bois du 
toit de l'opéra s'ouvrira. Deux hommes s'en échappe- 
ront. Éliminez-les, puis ramassez la boîte de cartouches 
pour le fusil à canon scié et la torche. Passez par la 
trappe pour vous retrouver devant les machines qui 
contrôlent les lumières, les rideaux et tout le toutim.…. 


Actionnez la manette de gauche (celle de droite est pour 


Les caisses 
ont bizarres, 
elles sont 
Coupantes 


le moment inactive) puis descendez les escaliers et 
appuyez sur l'interrupteur à votre droite. Celui-ci refer- 
mera la grille que vous venez d'ouvrir, libérant du même 
coup un passage à gauche des machines. Avant de vous 
rendre dans ce passage, allez tout au bout de l’escalier 
puis montez dans le renfoncement car une grosse boule 
de pierre va essayer de vous écraser. Grimpez à l'échelle 
suspendue puis continuez à monter en vous servant tout 
simplement de la grille qui s'est refermée ! Bifurquez un 
peu sur la gauche pour atteindre le petit renfoncement 
qui donne dans la grande salle principale de l'opéra. 
Faites attention en allant dans la grande salle car un sac 
de sable va essayer de vous écraser. Éliminez les deux 
hommes et le chien qui viennent à votre rencontre et 


ramassez la petite trousse de secours. 


Avant d'inspecter la grande salle de l'opéra, allez visiter 


le couloir aux passages grillagés. Débarrassez-vous des 
deux dobermans. Vous pourrez voir le mécanisme de 
l'ascenseur et une manette à droite de celui-ci. Pour le 
moment, la manette ne fonctionne pas. || manque une 
pièce dans le mécanisme. Revenez dans la grande salle 
et laissez-vous tomber dans le bassin. Montez sur la 
scène en faisant attention aux sacs de lest qui tombent 
et allez sur la gauche de ladite scène. Débarrassez-vous 
du chien et de l’homme qui vous tire dessus, de l’autre 
côté du bassin. Rentrez dans la petite pièce et actionnez 
la manette placée sur le panneau de contrôle. Cette 
action va ouvrir une grille dans la pièce à droite de la 
scène. Allez-y, mais faites attention aux deux hommes 
équipés de barres à mine qui apparaîtront. Récupérez la 
grande trousse de secours sur l’un d'eux puis entrez 


dans la pièce. 


À partir du seuil de la porte, montez sur la première plate- 
forme en faisant attention aux débris de verre sur le sol. 
Placez-vous au bout jusqu’à la plate-forme verticale et 
regardez le mur de gauche. Vous pourrez voir une large 
fissure. Sautez avec élan en vous y accrochant, puis 
montez pour actionner la manette. Grâce à elle, la plate- 


forme qui était verticale auparavant est maintenant hori- 


sur la | 
plate-forme désormais baissée. Allez jusqu'au bout et . 


zontale. Redescendez prudemment etret 


sautez avec élan en vous accrochant à la plate-forme de 
bois à votre gauche. Montez dans le petit renfoncement | 
tout en haut du mur, puis faites un tour sur vous=mêmeet 
sautez avec élan en vous accrochant à la plate-forme 


d'en face. Sortez tout de suite les armes carun-rat s'est 
approprié les lieux. Vous dv passer les 
poids sans tomber et bien entendu sans vous faire tou- 
cher car, aussi bizarre que cela puisse p ar 


de lest sont tranchants !!! La mei u cute n 
à se placer au ras de la plate-forme etd xécu 
4 


périlleux arrière sur la plate- forme suivante, 
sac n’est plus devant vous. Aù t 


Us, 


ne 


manette qui ouvrira une trappe ms 1e] 


Allez-y en vous laissant glisser, des: 


faire le chemin en sens inverse. 


manette à actionner qui vous ouvrira une porte au 


deuxième étage, sur la gauche 


de la scène. Continuez à 
vous balader et vous 


trouverez le secret 


Enremontant un peu àlla surface, vous pourrez trouver 
une petite niche avec une échelle. Sur le sol est posée la 


“boîte de relais. Montez'à lléchelle pour retrouver la 


grande salle de l'opéra: Accrochez-vous à la plate-forme 
supérieure puis retournez dans le couloir où se trouve le 
mécanisme de llascenSeur. Insérez la boîte de relais 
dans le mécanisme etactionnez la manette. L'ascenseur 
est maintenant en état de marche. 


Avant de le prendre, actionnez la manette pour le faire 


descendre, puis sautez sur l'échelle qui se trouve sur la 
droite du mur. Marchez tout doucement dans les débris 
de verre et vous pourrez récupérer le secret n°2, le dra- 
gondoré, et les Uzis. 


porte sur votre droite s'ouvrira, 
nir dans la salle de llopéra: 
l'ascenseur, actionnez la manette 
vous, prenez-le et sortez vos armes car un accueil char- 
mant Vous attend au.rez-de-chaussée. Tuez les deux 
hommes et ramassez leurs deux boîtes de cartouches 
pour le fusil à Canon scié. Actionnez la manette pour faire 
remonter l'ascenseur. Plongez dans l'eau et nagez vers 
la gauche pourtrouver la carte de circuits. 


Faites demi-tour et juste à côté de la grille, vous pourrez 
actionner un levier. Il ouvrira la grille sur votre droite. Pas- 
sez par là puis accrochez-vous pour sortir de l’eau. Tour- 
nez sur vous-même et montez à l'étage supérieur. Faites 
attention car un homme va vous tirer dessus. Montez à 
l'étage où se trouvait l'homme, tout en continuant à res- 
ter sur vos gardes car deux rats et un chien vous guet- 
tent. Tuez-les puis montez encore d’un étage pour vous 
retrouver dans la grande salle de l'opéra. Profitez-en 
pour récupérer deux munitions pour les pistolets auto- 
matiques, près de l’homme que vous avez pu viser dès 
votre arrivée dans cette salle. Retournez à l'endroit où 
l'homme, le chien et les deux rats vous ont agressé et 
longez le couloir sur votre gauche. Au bout, tirez dans les 
vitres et vous arriverez dans la loge des costumes. 
Actionnez la manette dans la salle des costumes et la 
porte en acier juste à côté va s'ouvrir. Laissez-vous gjlis- 
ser et sautez juste avant d'atteindre l'hélice. Vous pour- 


rez ainsi récupérer la clé onementée. 


Montez sur les deux murets puis regardez bien la salle. 


Vous pouvez apercevoir une pente et en face de celle-ci, 
une petite niche dans laquelle vous devez aller. Sautez 
sans élan sur la pente, glissez et sautez une nouvelle fois 
en direction de la petite niche. Débarrassez-vous du rat, 
puis avancez prudemment dans le couloir. Pour passer la 
série d’hélices sans être transformé en steak tartare, 
mettez-vous au ras du couloir et tournez le dos aux 


hélices. Vous n'avez plus qu’à enchaîner trois sauts 
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périlleux arrière. Juste après votre dernier saut périlleux, 
retournez-vous et regardez vers le haut de la pièce. Vous 
pourrez apercevoir un passage. Sautez en direction de 
ce passage et vous pourrez trouver le secret n°3, le dra- 


gon de jade. 


Accrochez-vous dos au vide pour descendre prudem- 


ment puis refaites un saut périlleux arrière pour vous 
retrouver au bon endroit. Vous serez dans une pièce avec 
une caisse en bois. Tirez une fois la caisse vers vous pour 
découvrir un interrupteur. Actionnez-le et la porte en fer 
juste à côté s'ouvrira. Apportez la caisse en bois dans la 
salle des costumes, puis brisez les vitres pour atteindre 
une seconde caisse. Placez les deux caisses l’une sur 
l’autre, à gauche ou à droite de la baie vitrée que vous 
avez brisée. Montez au niveau de la baie et placez-vous 
en diagonale par rapport aux caisses. Vous n'avez plus 
qu'à sauter sur la caisse la plus haute. Débarrassez-vous 
de l'homme à la barre à mine, puis retournez dans le cou- 
loir et allez au bout à gauche. Accrochez-vous à la plate- 
forme pour revenir dans la grande salle de l'opéra. Lon- 
gez le mur de droite pour trouver une serrure. Utilisez la 
clé ornementée et la porte à gauche de la serrure 
s'ouvrira. Passez par là et vous vous retrouverez dans le 
long couloir du début ! Actionnez l'interrupteur pour 
ouvrir la grille qui permet d'accéder aux panneaux de 
contrôle, puis utilisez l'échelle suspendue pour les 
atteindre. Insérez la carte de circuits dans le panneau, 
puis actionnez la manette de droite. Vous entendrez un 


son vous indiquant qu'un nouvel endroit s'est ouvert. 


Retournez dans la grande salle de l'opéra et vous vous 
apercevrez que c'est le décor derrière la scène qui a 
changé ! Allez-y en prenant beaucoup de précautions car 
des hommes armés jusqu'aux dents vous attendent. Éli- 


minez-les et récupérez une boîte de cartouches pour le 
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fusil à canon scié ainsi que des muni- 


tions pour les Uzis. Entrez prudem- 


ment dans la pièce car deux 
hommes et un chien vont vous sauter 
dessus. Après les avoir tués, récupé- 


rez une petite trousse de secours et 


entrez dans la pièce. Faites le tour de la pièce pour aller 
tout au fond à droite. Vous remarquerez une caisse plus 
claire que les autres. Tirez-la deux fois vers vous afin 
d'atteindre un panneau de contrôle caché derrière. 
Actionnez la manette qui s'y trouve, puis ressortez en 
préparant le fusil à canon scié pour vous débarrasser de 
l'homme qui est apparu. Montez tout en haut de la salle 
à l’aide des caisses pour arriver sur une plate-forme qui 
surplombe toute la scène. Allez sur la droite et descen- 
dez prudemment. Remontez juste d'un étage, puis sau- 
tez sans élan par-dessus le trou pour atteindre le toit de 
l'opéra. Actionnez la manette sur votre droite et la porte 
grise en face de vous s'ouvrira. Pour passer le sac de 
sable sans vous faire toucher, mettez-vous près du mur 
de droite, au ras de la corniche. Lorsque le sac est placé 
du bon côté, sautez et courez pour le passer. Vous arri- 
vez dans une grande salle remplie de caisses. Descen- 
dez doucement et préparez-vous à une rude bataille. Éli- 
minez les deux chiens normalement, puis prenez votre 
fusil à canon scié pour tirer sur un homme assez coriace! 
Ramassez les deux grenades ainsi que le lance-gre- 
nades que l’homme possédait. Continuez votre chemin 
en restant armé car un autre homme va arriver. Tuez-le 
et prenez des munitions pour les Uzis et la petite trousse 
de secours. En haut à gauche de l'entrée de la pièce, se 
trouve un interrupteur. Sautez de caisse en caisse pour 
l'atteindre et actionnez-le. La porte au fond de la salle 
s'ouvrira. Armez-vous car un homme en sortira. Tuez-le 
et récupérez ses munitions pour les Uzis. Dirigez-vous 


vers la porte pour atteindre la sortie et quitter le niveau. 


Résumé du niveau 


OBJET : la première clé ornementée 
LOCALISATION : sur l’homme dans la pièce 
sous le toit 

UTILISATION : ouvre la porte qui mène au toit de 
l'opéra 

OBJET : la boîte de relais 

LOCALISATION : sous la grande salle de l'opéra 
UTILISATION : mise en marche de l'ascenseur 


OBJET : la carte de circuits 


LOCALISATION : sous l'ascenseur 
UTILISATION : active une manette dans la salle 
de contrôle 


OBJET : la deuxième clé ornementée 
LOCALISATION : dans le système d’aération 
UTILISATION : ouvre une porte dans la grande 
salle 


PAPETERIE LILI 


Vous commencez le niveau sans aucune arme pour vous 
défendre. Dès le début, commencez par tirer le bloc au 
fond de la pièce. Cette action libérera un couloir où se 
trouve une manette, sur le mur du fond. Ne l'actionnez 
pas pour le moment. Vous devez d'abord pousser les 
blocs de façon à vous créer un chemin sans obstacles 
jusqu'à la porte bleue. Actionnez ensuite la manette, au 
fond du couloir, pour ouvrir la porte, et très vite, passez-la 
avant qu’elle se referme. Une alarme va se déclencher 
aussitôt. Ne sautez pas dans l'eau, courez très vite dans 
le couloir sur votre gauche. || y a deux hommes armés, 
essayez de les éviter au maximum. Dès que vous 
empruntez le couloir, courez et passez par la pente en 


sautant par-dessus les tonneaux qui se mettront à rouler. 


Au bout, lorsque vous arrivez au niveau de la baie vitrée, 
faites en sorte de bien vous placer devant la baie pour 
que l'homme armé casse les vitres. Passez la baie et 
tournez tout de suite à gauche pour atteindre une plate- 
forme. Sautez sur cette plate-forme, longez le couloir 
puis plongez dans l'eau. Actionnez le levier, puis prenez 
le conduit et allez tout au bout pour trouver le secret n°1, 
le dragon de jade. Faites attention à l’hélice, juste à côté. 


Faites demi-tour et revenez au niveau de la plate-forme à 


la baie vitrée. 


Allez sur la plate-forme juste à côté, descendez un peu 


sur la gauche pour trouver un interrupteur. Actionnezsté 
et la trappe sous l'avion s'ouvrira. Plongez dans eau et 
entrez dans l'avion: Actionnez l'interrupteur et les 
hélices de l'avion s'arrêteront. Sortez de l'avion, puis: 
retoufnez sur la plate-forme à la baié vitrée en‘faisant 
bien attention aux hommes qui sont toujours là. Descen- 
dez au niveau de l'interrupteur qui vous a permis'd'ouvrir 
la trappe de l'avion, puis placez-vous face äilhélice; 
courez et sautez pour vous accrocher. Vous'serez surle 
toit de l'avion. Marchez sur la trappe au-dessus dutoitet 
celle-ci s'ouvrira d'elle-même, vousiperméttant de récu= 
pérer votre bonne vieille paire de flingues. Ressortez de 
l'avion et allez vous débarrasser des deux hommes. 
Récupérez une grande trousse de secours sur l'homme 
à la barre à mine et une carte d’ c x jaune sur l'homme 


aux flingues. : 7 


Allez au bout du couloir, puis utilisez la carte d'accès 
SLA RS A 

jaune sur la serrure de même couleurLarporte s'ouvrira 

et vous accéderez à une autre partie de la plateforme 


pétrolière. Actionnez l'interrupteur sur le mur pour 


éteindre l'alarme, puis prenez les escaliers de droite: 


Ouvrez le sas et préparez-vous à tirer sur l'homme qüis 


apparaîtra derrière vous. Prenez la petite trousse de 
secours près de lui, puis avancez dans la seconde pièce 
en tirant sur le second type qui arrivera. Prenez sa grande 
trousse de secours. Ouvrez le sas pour entrer dans la 


salle de repos. Débarrassez-vous du type qui arrive vers 


Une petite 
visite dans le 


dortoir des 


vous et prenez-lui sa grande! de secours. Ramas- 
sez les deux münitions Pour pistolets automatiques et les 
deux harpons. Entrez dans le dortoir et fouillez bien les 
lits pour trouver les pistolets automatiques ainsi qu’un lot 
de munitions. Vous récupérerez également le fusil lance- 
harpons:et un harpon. À l'entrée du dortoir, au niveau du 
lit supérieur gauche, vous trouverez’ün interrupteur qui 
actionne une trappe tout au‘bout du plafond. Actionnez- 


le, puis allez au fond du dortoiret montez rapidement sur 


le lit supérieur droit. Vous n'avez plüSiqu'à sauter en 


direction de l'ouverture. 


Avancez prudemment et quand vous voyez la longue 
pente, mettez-vous de dos et laissez-vous glisser en 
pensant à vous accrocher. Vous n'a 
cendre grâce à l échelle pour ar dans 
bloc de’droite vers vous, puis pour 

à droite de la pièce. Tirez le sea 
poussez-le contre la jolie gazinière Jé 
plus qu'à monter surle T ee éten pour vous 
accrocher à l'échelle Sortez tout de e les guns car un 
homme vous attend, tapi dans rare Après l'avoir tué, 
ramassez la carte“d'accès rouge qu'il possédait. Grim- 
pez à l'échelle surlemurde gauche pour aller récupérer 


le secret n°2, le dragon de pierre. 


> vous, puis 


Vous n'avez 


Redescendez etallez au bout du couloir. Plongez dans 
l'eau-puis remontez à la surface. Repassez par la porte 
ouverte grâce à laicarte d'accès jaune et prenez, cette 
fois, l'escalier de gauche. Débarrassez-vous du chien et 
de l'homme qui vous agressent. Ramassez les munitions 
pour les Uzis; puis aVancez en faisant attention aux ton- 
neaux qui vont se mettre à rouler. Évitez-les ou sautez 
par- -dessus. Utilisez lee d'accès rouge pour ouvrir la 
porte et préparez vos 
hommes quiviendront vous serrer de trop près. L'alarme 
se déclenchera à nouveau. Ramassez la petite trousse 
de secours et la torche, puis entrez dans la salle. Allez sur 
la gauche, si ce n’est déjà fait et tuez l’homme qui se 
trouve sur la passerelle. Ramassez les cartouches pour le 
fusil à canon scié puis poussez le bloc. Faites le tour, 
remontez sur la passerelle à l’aide de la petite plate- 
de forme à droite, puis tirez le bloc vers vous. Refaites le tour 


es pour abattre les deux 


Pour pousser le bloc une dernière fois sur la petite plate- 


forme. Montez sur la passerelle en face du bloc, puis 
sautez avec élan pour vous accrocher à celui-ci. Sautez 
en diagonale en vous accrochant pour atteindre l'ouver- 
ture dans le mur. Tuez l'homme qui arrive vers vous, puis 
récupérez une boîte de cartouches pour le fusil à canon 
scié. Vous êtes dans la salle des panneaux de contrôle. 
Inspectez bien les murs pour trouver une manette. 
Actionnez-la et le grand bassin, qui était vide dans la salle 
précédente, se remplira d'eau. Retournez donc dans 
cette salle, puis plongez dans le bassin pour atteindre 
l'autre partie de la pièce. Sautez sur le bloc d'acier à 
droite du bassin, près des tuyaux qui ont évacué l'eau. 
Vous trouverez une manette sur le mur. Actionnez-la et 
une trappe s'ouvrira dans la salle des panneaux de 
contrôle. Allez-y et descendez par la trappe. Laissez- 
vous glisser et vous arriverez au cœur de la plate-forme 
pétrolière. Allez sur la gauche de la passerelle et sautez 
sur la passerelle face à vous. Continuez de sauter de 
passerelle en passerelle en éliminant au passage les 
ennemis qui s'y trouvent. Deux hommes-grenouilles vont 
vous canarder. Vous pouvez plonger dans l’eau et leur 
tirer dessus avec votre harpon ou les canarder d’en haut. 
En tuant un des hommes planqués sur une passerelle, 
vous récupérerez le fusil à canon scié et un autre homme 
vous donnera des cartouches pour ce fusil. Arrivé au 
bout du parcours, abattez l'homme, puis cassez la vitre 
et vous obtiendrez la carte d'accès verte. S'y trouve éga- 
lement le secret n°3, le dragon doré, au pied de la der- 


nière colonne : plongez pour le récupérer. 
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Allez au fond, à gauche de la salle, pour trouver une 
échelle qui vous permettra de remonter sur les passe- 
relles. Refaites le parcours en regardant bien les murs car 
vous apercevrez une ouverture sur votre gauche. Gravis- 
sez les deux pentes ainsi que l'échelle. Sortez vos armes 
car un homme se trouve là. Entrez dans la salle des pan- 
neaux de contrôle et actionnez une 

nouvelle fois la manette. Le premier 

bassin sera vide et le second se rem- 

plira automatiquement. Utilisez la carte 

d'accès verte dans la serrure prévue à cet 

effet. Plongez dans le second bassin puis 

empruntez le passage qui se présente à 

vous. Au bout du couloir, actionnez le levier 

qui ouvrira la grille sur votre droite. Sortez 
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de l'eau pour terminer le niveau. 


Résumé du niveau 


OBJET : carte d'accès jaune 

LOCALISATION : détenue par le premier 
ennemi, muni de pistolets 

UTILISATION : ouvre la porte proche 


OBJET : carte d'accès rouge 

LOCALISATION : détenue par un type, au-des- 
sus des flammes 

UTILISATION : ouvre la porte après les tonneaux 


OBJET : carte d'accès verte 

LOCALISATION : derrière une vitre, au-dessus 
de la grande pièce remplie d’eau 

UTILISATION : au second bassin 


SOLUCE 


L’AIRE DE PLONGEON 


Dès le début du niveau, placez-vous face à l'échelle, cou- 
rez et sautez en vous préparant à vous accrocher. Mon- 
tez et au bout, appuyez sur l'interrupteur qui stoppera 
l'énorme hélice située au fond du bassin. Vous pouvez 
maintenant plonger en toute quiétude. Actionnez le levier 
sous l’eau, qui ouvre une porte sur la plate-forme à droite 
du bassin. Allez-y en sortant votre meilleur attirail car 
deux hommes et un chien vont vous accueillir. Ramassez 
ensuite la boîte de cartouches pour le fusil à canon scié, 
les Uzis et leurs munitions, puis sautez sur la plate-forme 
immergée de droite. Sautez bien à gauche de celle-ci car 
une poulie équipée d'un crochet se fera un plaisir de vous 
embrocher. Profitez-en pour tuer tranquillement les deux 


hommes sur la passerelle d'en face. 


Vous devez maintenant sauter avec élan sur l’autre plate- 
forme immergée en faisant bien attention aux poulies. 
Sautez ensuite sur la passerelle et récupérez la torche et 
la petite trousse de secours que les deux hommes pos- 
sédaient. Vous vous trouvez maintenant dans une 
grande salle avec, au fond, un superbe bassin rempli 
d'acide, et au centre, une plate-forme. Placez-vous de 
façon à être bien devant cette plate-forme, puis laissez- 


vous glisser. En chemin, dans un trou, vous pourrez récu- 


pérer le secret n°1, le dragon de pierre. 


Ressortez de ce trou en vous agrippant, continuez votre 
glissade, et sautez au dernier moment avant d'atteindre 
l'acide. Allez sur la gauche, puis grimpez à la grande, très 


grande échelle. Vous déboucherez dans une salle fermée 


Tavec une trappe au centre. Récupérez les munitions pour 


les pistolets automatiques au fond de la salle avant de 
descendre par la trappe. Descendez doucement en étant 
de dos à la pente et en maintenant constamment le bou- 
ton qui vous permet de vous accrocher. Au bout de la 
pente, lâchez-vous puis raccrochez-vous tout de suite à 
la passerelle. Sortez immédiatement le fusil à canon scié 
pour en finir avec le type qui vous prend pour une cible de 
fléchettes. Prenez les deux munitions pour les pistolets 
automatiques, puis allez sur la gauche de la passerelle. 
Vous apercevez une carte bleue posée dans un renfon- 
cement, en contrebas. Pour l'atteindre, placez-vous bien 
en face, devant la barrière à moitié cassée, puis mettez- 
vous dos à la carte et faites un saut périlleux arrière. Vous 
atterrirez juste au bon endroit. Ramassez la carte d'accès 


bleue puis prenez le passage sur votre droite. 


Longez le couloir puis sautez en direction de l'échelle et 


remontez tout en haut. Laissez-vous glisser une nouvelle 
fois sur la pente et revenez sur la passerelle. Allez sur la 
droite et utilisez la carte d'accès bleue pour ouvrir la 
porte. Sortez les Uzis car quatre chiens vont débouler de 
chaque côté de la porte. Débarrassez-vous d'eux, puis 
gardez les armes car un homme équipé d’un lance- 
flammes va apparaître. Si vous ne pouvez pas le locker 
tout de suite, faites le tour de la salle, puis revenez vers lui 
et éliminez-le. Allez sur la droite par rapport à la porte par 
laquelle vous êtes entré, et ouvrez le second sas. Tuez 
l’homme qui vient vers vous, puis plongez dans le bassin. 


Nagez prudemment vers l'ouverture car un homme-gre- 


nouillé Vous guette. Débarrassez-vous de lui, puis nagez 
tout au fond du couloir pour actionner le levier. Une’grille 
sur la droite du couloir s'est ouverte. Allez-Yitout de suite 
car celle-ci se referme au bout d'un certain temps. Nagez 
dans le long couloir mais n'essayez pas d'actionnerle 
levier qui s'y trouve. Lors de votrelpremier passage, il ne 
fonctionnera pas. Continuez votre"chemin.et vous vous: 
retrouverez de nouveau dansile bassin, au-point de 
départ. Retournez maintenant danse couloir et passez 
par la grille de gauche. Vous polvez/maintenant'action- 
ner le levier qui ouvre une porté-dans-une autre pièce: 
Ressortez du bassin, puis remontez les escaliers pour 
sortir de la salle. Partez sur la gäüche et'ouvrez le sas. 
Montez les escaliers et sortez les{armes:pour liquider les: 
trois hommes présents. RamasséZ'sür'eux Une boîte de 
cartouches pour le fusil à canon scié, une petitetrousse 
de secours et des munitions pour les pistolets automa= 
tiques. Vous verrez devant vous un hélicoptère s'envoler: 
Allez tout au fond de la salle et vous pourrez voir un inter: 
rupteur et une manette. Entre les deux, un couloir avec 
deux flammes. Pour commencer, actionnez la manette à 
droite pour éteindre la première flamme. Sans perdre de 


temps, allez dans le couloir et laissez-vous tomber dans 


Une poulie avec un crochet qui se fera un 


plaisir de vous embrocher k 


# 


latrappe pour trouver leM=16.avec des munitions. Res- 
sortez iteetrevenez au niveau dela manette. Actionnez- 
la”puis faites deux sauts'surle côté pour tomber juste 
devant l'interrupteur. Actionnez-le également pour 
éteindre la seconde flamme. Partez rapidement dans le 
couloir, sautez par-dessus la'trappe et allez tout au fond 
du couloir pour ramasser la pièce machine. 


Faites demi-tour.le plus rapidement possible, en faisant 
deux outrois sauts périlleux arrière. Ressortez de la salle 
et retournez dans la salle au bassin. Poussez le bloc de 
pierre pour trouver un-panneau de contrôle. Insérez la 
pièce machine et la porte juste à gauche s'ouvrira. Faites 
très attention.car deux hommes (l'un d’entre eux est 
équipé d'un lance-flammes) vont venir vous dire bonjour. 
Surtout, ne restez pas face à l'homme au lance-flammes 
car vous serez automatiquement grillé. Le mieux est de 
l’attirer dans la salle pour avoir plus de place. Récupérez 
une petite trousse de secours surlhomme à la barre à 
mine, puis entrez dans la nouvelle pièce. Récupérez les 
deux harpons sur le sol puis allez vers le panneau de 
contrôle, face à l'entrée de la pièce. C'est en fait un pas- 
sage, où vous pourrez actionner un interrupteur qui ouvre 
laïtrappe au fond du bassin et vous permétainsi de récu- 


pérer le secret n°2, le dragon de jade. 


Plongez dans le bassin, donc, puis empruntez le long 
couloir très prudemment car deux hommes-grenouilles 
Vont'arriver. Soit vous les’attaquez avec votre harpon, 
soitvous faites vite demi-tour dès que vous les entendez 
respirerpourles shooteräl'extérieur de l'eau. Plongez à 
nouveau etlongez le couloirjusqu'à ce que vous ressor- 
tiez dans une nouvelle salle. Placez-vous dans le petit 
Coin et éliminez les deux hommes qui sont face à vous 


biën tranquillement. Montez sur le muret et actionnez la 


manette au bout. Celle-ci ouvrira une porte dans la salle 
où vous avez installé la pièce machine. Faites attention 
en replongeant dans le bassin car un nouvel homme-gre- 
nouille est apparu. Tuez-le puis reprenez le couloir sous 
l'eau pour revenir dans la salle précédente. Abattez les 
deux hommes qui viennent vers vous, puis ramassez une 
petite trousse de secours et les munitions pour les Uzis. 
Rentrez dans la salle des panneaux de contrôle et action- 
nez la manette sur le mur. Cette manette fait bouger la 
plate-forme grise équipée d'une poulie et d’un crochet. 
Sortez de la salle des panneaux de contrôle, puis mettez- 
vous sur la gauche de la plate-forme grise. Sautez sans 
élan sur celle-ci, puis avec élan de l’autre côté de la salle, 
en faisant très attention à ne pas tomber sur la scie circu- 
laire. Allez vers les deux blocs de pierre pour trouver, der- 
rière, un passage avec un interrupteur au mur. Actionnez- 
le et vous pourrez voir une animation dans une autre 
salle. Ressortez de la salle en empruntant les escaliers et 
tirez sur le type et le chien qui vous attendent au tournant. 
Récupérez la boîte de cartouches pour le fusil à canon 
scié qu'il possédait, puis retournez dans la salle où vous 
avez vu l'hélicoptère. Débarrassez-vous de l'homme et 
des deux chiens, et ramassez les munitions pour les 
Uzis. L’interrupteur que vous avez actionné précédem- 
ment a ouvert une trappe au centre de cette salle. Des- 
cendez par cette trappe et empruntez le couloir. Prépa- 
rez vos meilleures armes car deux hommes (l'un des 
deux est équipé d’un lance-flammes) vous attendent. 
Récupérez la pièce machine que l’homme possédait, 
puis ressortez par la porte face à celle qui s'ouvre avec 


une carte d'accès rouge. 


Retournez dans la salle juste en face de vous. Repassez 
par la plate-forme grise avec la poulie et allez insérer la 
pièce machine dans le panneau, sur le mur du fond. La 
scie s'arrêtera et vous pourrez récupérer la carte d'accès 
rouge. Faites demi-tour et revenez dans la pièce où se 
trouve la porte à la serrure rouge. Utilisez la carte d'accès 
rouge pour l'ouvrir, tirez sur l'homme au fond du trou. 
Continuez votre parcours pour vous retrouver dans la 
salle où un sous-marin évolue au fond du bassin. 


Empruntez le passage situé en face de vous et avancez 


dans le long couloir en partie immergé. Au bout, vous 
arriverez en haut d'une salle. Tuez les deux hommes qui 
vous tirent dessus, si vous ne l'avez pas déjà fait la pre- 
mière fois que vous êtes passé dans cette salle. Récupé- 
rez une grande trousse de secours et une petite trousse 
de secours, puis descendez et suivez le couloir. Entrez 
dans la nouvelle salle, éliminez les deux hommes puis 
descendez, sans vous approcher de l’homme incons- 
cient qui gît au centre de la pièce. Allez sur la gauche et 
vous pourrez récupérer votre secret n°3, le dragon doré. 
Allez maintenant vers l'homme allongé sur le sol pour ter- 


miner le niveau. 


Résumé du niveau 


OBJET : la carte d'accès bleue 

LOCALISATION : sur la gauche de la passerelle 
UTILISATION : ouvre une porte sur la droite de la 
passerelle 


OBJET : la première pièce machine 
LOCALISATION : au fond du couloir avec deux 
flammes 

UTILISATION : à insérer dans le panneau de 
contrôle pour ouvrir une porte 


OBJET : la deuxième pièce machine 
LOCALISATION : détenue par un ennemi dans la 
trappe de la salle centrale 

UTILISATION : stoppe la scie circulaire 


OBJET : la carte d'accès rouge 
LOCALISATION : sous la scie circulaire 
UTILISATION : ouvre une porte proche 


Tomb Raider II 


Dès le début du niveau, vous récupérerez automatique- 
ment quatre harpons. Suivez les caisses et les tonneaux 
sur le sol et vous arriverez devant une épave. Tout en 
haut, à gauche de celle-ci, vous pourrez voir l'ancre de 
l'épave et, juste derrière, un passage qui vous permet d'y 
pénétrer. Profitez-en pour reprendre de l'air et tuez les 
deux requins avec votre harpon. Prenez le petit passage 
triangulaire sous l'eau, puis dans la salle suivante, 
empruntez le petit passage situé tout en haut du plafond. 
Dans la salle suivante, prenez le passage dans la paroi et 
dès que vous arriverez dans la pièce suivante, nagez tout 
de suite au fond à gauche. Regardez bien le décor car il y 
a un levier qui est de la même couleur que le décor. 
Actionnez-le et une trappe au sol s'ouvrira dans cette 


pièce. Allez-y, suivez le couloir vers la gauche et remon- 


tez à la surface par la petite trappe. Ouf... il était temps! 


Plongez et cherchez un passage entre les caisses. Pas- 
sez par ce passage, puis remontez sur la plate-forme. 
Actionnez le levier au fond du couloir et retournez dans la 
salle avec les caisses. Sautez de caisse en caisse pour 
atteindre l'ouverture. Descendez prudemment dans la 
nouvelle salle et tuez le type qui s'acharne contre vous. 
Récupérez la boîte de cartouches pour le fusil à canon 
scié et ne passez pas par le centre de la salle si vous vou- 


lez récupérez le secret n°1, le dragon de pierre. 


Faites le tour de la salle en longeant les murs puis, lorsque 
vous avez récupéré votre secret, marchez au centre de la 


salle et une grande trappe s'ouvrira sous vos pieds. Tuez 
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tout deïsuite les deux types présents et récupérez une 
petite trousse de secours et un harpon. Sautez detcaisse 
en caisse pour apercevoir l'ouverture, en hattàä droite de 
la salle. Sautez avec élan en vous accrochantendirection 
de cette ouverture. Vous vous retrouverez#dans/un.long 
couloir avec des barres au sol. Juste à gauche du couloir, 
vous verrez un levier. Dès que Vous lactionnerez, une 
porte, située complètement lä.gauche du-couloir, 
s'ouvrira. Vous devez rapidement vous y rendre en sau- 
tant par-dessus les barres qui jonchent le sol. Équipez- 
vous de votre harpon car des poissons carnivores et un 
requin vont vous accueillir chaleureusement. Pour éco- 
nomiser vos harpons, plongez dans l'eau pour les attirer, 
puis remontez dans le couloir et tuez-les avec vos armes. 
Après vous être débarrassé des poissons, plongez et 
allez tuer le requin avec votre harpon. Ramassez le secret 


n°2, le dragon de jade, puis ressortez de l’eau. 


Tournez à droite puis prenez le couloir de gauche. Regar- 
dez bien dans le petit renfoncement de droite du couloir, 
pour voir une petite échelle. Montez et actionnez le levier 
en haut de la pièce. Celui-ci vous ouvre une porte. Ressor- 
tez de la pièce et allez tout le temps sur la droite pour 
atteindre la porte qui s'est ouverte. Dans cette nouvelle 
pièce, vous trouverez un levier qui éteint deux des quatre 
flammes que vous avez déjà pu voir en vous baladant dans 
les couloirs. Actionnez le levier et courez vers le couloir aux 


flammes, tout de suite à droite. Avancez jusqu’au levier 


situé à gauche des flammes, actionnez celui-ci et une nou- 


velle porte s'ouvrira. Tournez toutde suite à droite en sor- 
tantdu/couloir aux flammes etcourez tout au bout du che- 
min. La porte qui s’est ouverte est celle qui se trouve juste à 
côté du passage où voûs avez récupéré le secret n°2. 
Dans cette pièce se trouve un autre levier. Ce dernier éteint 
la dernière flamme du couloir. Les autres s'étant bien 
entendu rallumées, vous devez tout d'abord actionner le 
lévier, puis retournertrès rapidement à l’autre bout du cou- 
loir actionner l'autre levier qui éteint la première série de 
flammes. Ensuite, il faut bien entendu se rendre dans le 
couloir aux flammes. Auboutdu couloir, actionnez le levier 
à gauche de la porte pour que celle-ci s'ouvre. 


Plongez une fois pour attirer lemérou vers vous, sortez de 
l’eau pour le buter, puis replongez. Vous:devez aller tout 
en haut de ce long couloir pour trouver un levier. Action- 
nez-le puis redescendez rapidement tout en bas du cou- 
loir pouraccéder à la porte que vous Venez d'ouvrir grâce 
au levier. Au bout, actionnez le nouveau levier qui ouvrira, 
lui, la trappe tout en haut du cobloir. Si vous avez le 
temps, ramassez le secret n°8,le dragon doré, juste à 
côté du levier. Sinon, remontez prendre de l'air, puis 
redescendez le récupérer. Sachez quelesfait de prendre 
le secret fera apparaître des mérous à votre retour. 


Au bout du couloir, laissez-vous tomber prudemment. 
Vous allez arriver dans une salle*avec des pentes. Vous 
pourrez apercevoir, au fond dela pièce, une échelle cas- 
sée et.un trou. Passez parlà, et VouS’arriverez dans une 
salle un peu similaire à la précédente. Au bout de la salle, 
tirez deux fois la caisse vers vous pouratteindre l'ouver- 
ture placée au-dessus de votre tête. Actionnez le levier et 
un éboulement se produira. Unetrappe’au Centre du pla- 
fond s'ouvrira également. Dirigez-Vous vers l'échelle la 
plus proche de la trappe, placez=vous dos à l'échelle et 
Sautez en vous accrochant pour monter dans la salle au- 
dessus. Servez-vous-del'éboulement des pierres pour 
atteindre une nouvelle ouverture avec un levier. Action- 
neéz-leetvousverrez une porte s'ouvrir dans le long puits. 
Redescendezà l'étage du dessous et prenez le passage 
correspondant à l'échelle de gauche. Montez le plus haut 
possible pour atteindre la trappe au plafond. Actionnez le 
levierquistrouve et le puits se remplira d'eau. Retour- 
nez'au.puits'et faites très attention à l'homme-grenouille 
qui apparaîtra. Remontez à la surface pour le tuer, puis 
replongez'et passezpar le couloir. Dès que vous remon- 
terez à la/Surface, sortez vos armes les plus puissantes 
pouréliminerles deux hommes qui vous canardent. 
Récupérez une grandetrousse de secours, une boîte de 
cartouches pourlefusiläcanon scié et deux harpons. 
Actionnezlelevierprèsdelaporte et sortez du niveau. 
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Dès le début du niveau, équipez-vous de votre harpon et 
plongez pour éliminer l’'homme-grenouille. Ramassez les 
deux harpons puis passez par le couloir sous l’eau pour 
remonter à la surface. Ramassez la grande trousse de 
secours puis mettez-vous dos à la pente, accrochez- 
vous puis laissez-vous glisser. Des dalles se déroberont 
sous vos pieds. Prenez donc la grande trousse de 
secours avant de vous laisser tomber, pour ne pas mourir 
lorsque vous atterrirez dans la piscine. Tuez les deux 
types qui vous tirent dessus et récupérez deux petites 
trousses de secours et les munitions pour les Uzis de ces 


mêmes types. 


Allez dans le coin gauche de la salle, près des chaises 
longues, et regardez au plafond pour trouver une trappe. 
Montez, longez le couloir, éliminez l’homme qui vous tire 
dessus et au bout, vous tomberez juste devant le secret 


n°1, le dragon de pierre. 


Tuez l'homme qui vous tire dessus puis faites le chemin 
en sens inverse. Allez au fond de la salle pour trouver une 
caisse grise. Tirez-la une fois sur la gauche et vous pour- 


rez vous apercevoir qu'il y a deux autres caisses grises 


juste derrière. Placez les caisses de façon à ce que deux 
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passages soient accessibles. Empruntez le couloir 
menant à une nouvelle pièce. Vous pourrez voir une 
trappe au plafond mais cette dernière est fermée pour le 
moment. Sortez de la pièce et allez tirer, puis poussez la 
caisse de droite pour libérer un nouvel accès. Débarras- 
sez-vous des trois hommes et prenez la grande trousse 
de secours, et la torche qu'ils ont laissée sur le sol. Entrez 
dans la salle et butez l'homme qui vous tire dessus du 
balcon. Visitez la salle pour trouver un petit couloir qui 
vous amène devant un trou entouré de débris de verre. 
Avancez doucement puis mettez-vous dos au trou, et 
faites juste un pas en arrière en vous accrochant. 
Lâchez-vous puis raccrochez-vous tout de suite après 
pour tomber juste devant un petit couloir qui conduit à la 


clé de la salle de repos. 


Pour sortir, il vous suffit de sauter sans élan en vous 
accrochant juste en face. Sautez par-dessus les débris 
de verre, puis sortez de la salle et revenez au niveau de la 
caisse bleue. Tirez-la pour libérer le couloir menant dans 
la salle où vous avez vu une trappe au plafond. À droite 
de cette trappe, derrière deux chaises renversées, il y a 
une serrure. Insérez la clé de la salle de repos dans la ser- 
rure et la porte située juste à côté va s'ouvrir. Actionnez 
l'interrupteur qui s'y trouve et vous pourrez ouvrir une 
des baies vitrées de cette pièce. Tirez tout de suite sur 
l'homme qui est apparu, puis allez actionner l'interrup- 
teur que vous avez libéré et qui ouvre une porte donnant 
dans la grande salle bleue au sol décoré de mosaïques. 
Retournez dans cette salle puis dirigez-vous tout au fond 
à droite. Servez-vous de la petite pente du sol pour vous 
accrocher au balcon et monter à l'étage supérieur. Récu- 
pérez les munitions pour les pistolets automatiques de 
l'homme campé sur le balcon. Allez sur la gauche, puis 
accrochez-vous au balcon et rampez jusqu'à la porte 
que vous avez ouverte précédemment. Avant de prendre 
cette porte, continuez à explorer ledit balcon. Arrivé au 


bout, faites un saut avec élan en vous accrochant et 


ramassez le premier coupe-circuit. 


Revenez maintenant au niveau de la porte que vous avez 
ouverte. Ouvrez le sas sur votre gauche et descendez. 
Cette pièce est plus que vide, il n'y a même pas un rat. 
Ressortez et ouvrez le sas sur le mur de droite. Descen- 
dez prudemment. Vous pourrez voir une manette sur le 
mur. Celle-ci étant trop haute, allez chercher la caisse 


rouillée à droite de la pièce. Déplacez-la de façon à 


l’'amener au même niveau que la manette. Actionnez 
celle-ci et une porte va s'ouvrir au-dessus de votre tête. 
Tirez la caisse sur votre droite pour monter à la hauteur 
de la porte et déboucher dans un couloir. Longez le cou- 
loir, traversez la pièce où vous pouvez voir une porte, 
continuez votre chemin et au bout, tirez sur l'homme qui 
est apparu. Descendez dans la pièce au bout du couloir, 
puis servez-vous de la caisse pour atteindre un levier 


mural. Sous la caisse, vous pourrez trouver la clé rouillée. 


Actionnez le levier et la porte située juste à côté s'ouvrira. 
Utilisez la clé rouillée dans la serrure murale et la porte 
juste à droite s'ouvrira aussi. Dans cette pièce, vous 
devrez, pour changer, vous servir des caisses. Commen- 
cez par placer la caisse au sol, dans l'alignement des 
autres caisses. Ensuite montez, puis libérez le passage 
en apportant la caisse complètement à l'opposé de ce 
dernier. Et surprise : il y a encore une caisse ! Vous avez 
juste à la pousser pour libérer un passage. Vous allez 
vous retrouver devant quatre dalles, qui bien évidemment 
se déroberont sous vos pieds. Juste derrière les dalles, 
des tonneaux se mettront à rouler et vous écraseront 
sans vous laisser le temps de faire vos prières. Pour pas- 
ser sans dommages, vous devez tout simplement courir 
sur les dalles et sauter au dernier moment par-dessus les 
tonneaux. Montez la pente où se trouvaient les tonneaux, 
et juste après vous être accroché, faites un saut en arrière 
pour redescendre, puis un saut sur le côté. Il fallait s'y 


attendre car deux tonneaux étaient encore cachés dans 


ce couloir. Vous pouvez maintenant monter-tranquille- 


ment récupérer votre secret n°2, le dragon de jade: 


Allez maintenant sur la droite et tirez surl'homme qui 
vous canarde. Montez jusqu'à la salle, puis passez parla 
trappe qui vous amène sur le canotidelsauvetage. Sous 
le canot, se trouve un levier quouvre-momentanément 
une porte en haut de cette pièce Actionnezlelevier, puis 
remontez rapidement avant que laporte.ne-se/referme. 
Actionnez le levier face à vous, puis’avancez doucement 
dans le petit couloir. Laissez-vous glissersurla pente-et 
au dernier moment, sautez en direction de l'autre pente 
en vous accrochant pour ne pastomber dans la trappe 
qui s’est ouverte. Restez suspendu jusqu'à ce que la 
trappe commence à se referméf;puis-remontez La 
trappe reste désormais fermée. Sautez pour atteindre 
l'ouverture puis actionnez le levier situé au boutIlvous: 
ouvre un nouvel accès à une salle bleue. Revenez danslla 
salle au canot pneumatique et montez dans le passage 
que vous venez de libérer. Éliminez les trois types qui 
vous tirent dessus, puis actionnez l'interrupteur qui se 
trouve au bout, à gauche du balcon où vous vous trou- 
vez. Une trappe vous permettant de descendre un étage 


plus bas va s'ouvrir. Pour l’atteindre avant qu'elle se 
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referme, vous devez fairetoutle tour de la salle, et sauter 
en diagonale jusqu'à l'ouverture. Récupérez une petite 
trousse de secours surl'un des hommes, puis récupérez 
le deuxième coupe-circuit, placé à l’un des quatre coins 
dela pièce. 


Le fait de marcher surla dalle où était posé le coupe-cir- 
cuit a actionné unertrappe Sur la gauche qui vous permet 
de remonter à l'étage supérieur. Il faut bien entendu aller 
vers cette trappe avant qu'elle se referme. Avant de 
remonter, longez toutle balcon pour trouver un interrup- 
teur sur le mur. Actionnez-le etl'eau, au niveau du canot, 
s'enlèvera. Remontez puis revenez dans la salle au canot 
en descendant doucement. Actionnez l'ouverture du sas 
puis montez le long couloir. Descendez par la trappe 
située face à vous, armes à la main car un homme vous 
attend et vous aurez très peu de place pour vous 
défendre. Tuez également l'homme embusqué de l'autre 
côté de la vitre. Ramassezles deuxharpons puis action- 
nez l'interrupteur. Remontez puis tournez sur la droite et 
les deux trappes au bout duCouloir sont désormais 
ouvertes. La trappe face à vouswous ramène dans la 
grande salle bleue et celle dedroite dans la salle de 
repos. Allez-y et actionnez une nouvellé#fois l'interrup- 
teur, à gauche de la trappe. La baie vitrée que vous aviez 
ouverte au début du niveau s'est refermée. Faites demi- 
tour et suivez le chemin inverse de celuique vous venez 
de parcourir. Repassez par la porte de droite, sautez une 
nouvelle fois par-dessus les dallesinstables, puis laissez- 


vous tomber doucement-sur le-canot de sauvetage. 
Remontez le long couloir et redescendez dans le pas- 


sage. Les vitres de la baie s'étant refermées, vous pou- 


vez maintenant récupérer votre troisième coupe-circuit. 


Remontez et passez par une des deux trappes, c'est 
sans importance. Allez maintenant dans la grande salle 
de la piscine inversée et plongez dans la trappe au bout 
à droite. Ramassez la petite trousse de secours puis 
allez actionner le levier qui vous ouvrira la trappe située 
juste au-dessus. Sortez tout de suite les armes car trois 
hommes vous attendent impatiemment. Récupérez la 
grande trousse de secours, les munitions pour les Uzis 
et les deux boîtes de munitions pour le fusil à canon 
scié. Au-dessus des flammes se trouvent trois serrures. 
Pour l'instant, il n'y en a qu'une qui est accessible. Insé- 
rez le premier coupe-circuit dans la serrure de droite et 
la flamme à gauche s'éteindra. Faites de même avec les 
deux autres serrures et ainsi, vous pourrez atteindre la 
caisse. Tirez-la vers vous puis montez dessus et entrez 
dans la petite pièce. Faites attention au bonhomme, 
actionnez le levier qui s'y trouve, puis préparez-vous à 
une séance de sauts. Sautez avec élan de poutre en 
poutre, puis sautez sans élan pour atteindre l'ouverture 
au fond de la salle. Plongez dans le puits et sortez les 
armes dès que vous sortirez de l'eau. Débarrassez-vous 
du mérou puis inspectez bien les recoins de cette pièce. 
Tout de suite à droite de l'entrée, vous trouverez deux 
harpons sur le sol. En haut à droite, éliminez l'homme 
équipé d’une barre à mine et récupérez sa petite trousse 
de secours. Vous remarquerez une serrure sur le mur 
mais vous ne possédez pas encore la clé. Empruntez 
bien tous les passages car vous pourrez aussi trouver 
des munitions pour les pistolets automatiques. Ouvrez 
le sas, au fond de la salle, et actionnez la manette à 
l'intérieur de la pièce. Cette manette ouvre la porte 
située en face. Allez-y, ramassez la torche sur le sol puis 
poussez le bloc pour trouver une manette cachée. 
Actionnez-la et une trappe s'ouvrira, vous permettant 
d'aller dans l’eau de l’autre côté de la baie vitrée. Evi- 
demment, cette partie de l'océan est infestée de 
mérous, accompagnés de deux requins. Sortez le har- 
pon et butez tout ce que vous pouvez. Ça va être difficile 
car vous êtes limité en harpons. Sur le sol entouré de 


petites algues, ramassez la clé de la cabine. 


Résumé du niveau 


OBJET : le premier coupe-circuit 
LOCALISATION : sur un balcon situé au-dessus 
de la grande salle aux mosaïques 
UTILISATION : éteint une flamme 


OBJET : le deuxième coupe-circuit 
LOCALISATION : près de la salle de repos 
UTILISATION : éteint une flamme 


OBJET : le troisième coupe-circuit 
LOCALISATION : derrière une baie vitrée 
UTILISATION : éteint une flamme 


OBJET : la clé rouillée 

LOCALISATION : sous une caisse derrière la 
salle de bal 

UTILISATION : ouvre une porte proche 


OBJET : la clé de la cabine 


LOCALISATION : dans le grand aquarium 
UTILISATION : ouvre une porte dans l'épave 


Mettez-vous face à l'épave du bateau et nagez à 


l'opposé de celle-ci. Regardez bien vers le haut pour 
trouver une ouverture qui vous permettra de récupérer le 
secret n°3, le dragon doré. Ramassez-le, sortez, puis 


revenez dans l'épave. 


Insérez la clé de la cabine dans la serrure puis entrez 
dans la pièce. Actionnez la manette qui s'y trouve et une 
trappe s'ouvrira au centre de la grande salle. Allez dans le 
trou que la trappe a libéré puis poussez le bloc. Montez 
dessus et actionnez la manette désormais accessible. 
Une trappe au plafond se déclenchera. Retournez dans 
la pièce que vous avez ouverte avec la clé de la cabine et 
passez par la trappe. Vous serez revenu comme par 
enchantement dans une des deux grandes salles bleues 
du niveau. Éliminez les deux hommes qui vous tirent des- 
sus du balcon, ainsi que les deux hommes-grenouilles. 
Plongez et nagez vers la droite sans perdre de temps. 
Vous verrez deux tonneaux rouillés sur le sol. Nagez vers 
eux et vous trouverez un passage. Vous allez bientôt être 
attaqué par une murène très, très jaune ! Juste à sa 
gauche, vous distinguerez une ouverture. Il faut s'y faufi- 
ler en continuant à esquiver tout ce qui vous tombe des- 


sus, puis aller vers l'épave pour sortir du niveau. © 
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Dès le début du niveau, actionnez la manette sur votre 
gauche pour ouvrir la grande trappe qui vous permettra 
d'entrer dans l'épave. Sortez de l'eau puis allez sur la 
gauche en vous armant car un homme viendra vous sou- 
haiter la bienvenue à sa façon. Ramassez la petite 
trousse de secours qu'il possédait, puis entrez dans la 
grande pièce à gauche. Courez tout au bout à gauche de 
la salle, montez puis allez en direction de l'ouverture 
située en face. Armez-vous car au bout d'un moment, 
deux hommes vont vous attaquer. Ramassez sur leurs 
dépouilles des munitions pour les pistolets automa- 
tiques, ainsi qu’un harpon. Allez prudemment vers la 
gauche car des tonneaux vont se mettre à rouler pour 
tenter de vous écraser. Évitez-les simplement en recu- 


lant, puis entrez dans la salle. 


Vous distinguerez un levier en hauteur, inaccessible pour 


le moment. Au-dessus des flammes, vous verrez une 
corniche. Pour l’atteindre, placez-vous tout en haut à 
gauche de la pente, puis faites un saut avec élan en vous 
accrochant à la corniche. Avancez vers la droite. Arrivé 
au bout, actionnez le levier qui éteint les flammes, puis 
allez jusqu'à l'ouverture située à gauche du levier. Avan- 
cez, longez le couloir et actionnez le second levier, qui 
fait bouger les pistons rouillés dans la première salle de 
l'épave. Passez par la trappe au centre de la pièce pour 
retourner dans cette salle. Montez et sautez de piston en 
piston. Des sauts sans élan suffiront. Pour aller sur le pis- 


ton le plus bas, vous devez faire un pas en arrière à partir 


du centre du piston sur lequel vous vous trouvez. 


Les pistons 
montent et 
descendent 


Lorsque vous vous trouvez sur le dernier piston, sautez 
avec élan sur la droite pour atteindre le petit renfonce- 
ment contenant votre secret n°1, le dragon de pierre. En 
revanche, vous devrez repasser par les pistons pour 


atteindre l'ouverture placée en haut de la salle. 


Tuez l'homme qui vient vers vous et récupérez ses muni- 
tions pour les pistolets automatiques. Au bout, vous trou- 
verez un bloc. Poussez-le au maximum pour dévoiler un 
trou et un couloir. Passez par le couloir pour trouver un 
autre bloc. Poussez-le également au maximum. Revenez 
au niveau du premier bloc mais cette fois tirez-le vers 
vous deux fois. Mettez-vous face au trou et sautez en 
vous accrochant, pour vous retrouver au niveau du 
second bloc. Allez sur la droite, puis à gauche, afin de 
ramasser deux boîtes de cartouches pour le fusil à canon 
scié. Repassez par le trou et actionnez une nouvelle fois 
le levier. Les pistons vont reprendre leur position initiale. 
Remontez par le trou et faites le chemin en sens inverse 
pour revenir dans la grande salle des pistons. Sautez tou- 
jours sans élan sur les pistons (faites un pas en arrière 
pour le piston le plus bas) puis sautez avec élan en vous 
accrochant, en direction du levier situé en haut, à droite 
de la salle. Actionnez-le et la salle des flammes sera rem- 
plie d'eau. Allez-y en faisant bien attention pour redes- 
cendre. Dans la salle des flammes, actionnez le levier 
désormais accessible. Celui-ci ouvre la porte à gauche 
de la pièce. Allez-y puis passez par la trappe pour vous 
retrouver sous l'épave. Tuez l'homme-grenouille puis 
passez par la petite cavité. Au bout, actionnez le levier en 
vous plaçant bien à sa gauche car un monstre marin veut 
absolument vous bouffer. Faites demi-tour et passez par 
la trappe (que vous venez d'ouvrir avec le levier) située 


au-dessus de la cavité. 


Allez sur la gauche de la pièce pour grimper sur la petite 
passerelle. Au bout et à droite, il y a un levier (faites atten- 
tion au bonhomme qui vous surplombe) : actionnez-le et 
la porte située à l'opposé de la passerelle va s'ouvrir. 
Passez par cette porte, puis entrez dans la nouvelle 
pièce. Tout de suite à droite de la pièce, vous trouverez 
deux leviers qui actionnent les deux volets en fer sur le 
mur opposé. Actionnez le levier de droite, puis celui de 
gauche. Les deux volets sont maintenant en position 
horizontale. Prenez de l'élan à partir de la passerelle des 
deux leviers, puis sautez avec élan vers les volets et 
accrochez-vous à eux. Allez complètement sur la droite 
avant que les deux volets se referment. Montez sur le 


rebord et actionnez le levier qui s’y trouve. Celui-ci 


actionne un autre volet dans la salle précédente. Rendez- 
vous dans cette salle et allez vers le volet. Pour monter à 
l'étage supérieur, placez-vous devant la pente de 
gauche, faites un saut en avant et dans la foulée, un saut 
périlleux arrière. Juste après le saut arrière, sautez en 
avant et accrochez-vous à la petite.pläte-forme. Retout= 
nez-vous puis sautez avec élan surles condüitsdeventi- 
lation. Au bout, tirez"Unerfois la caisse vers VOUS, puis 
contournez-la pour vous placer à sa gäuche.Faites un. 
pas en arrière en Vous préparant à vous suspendre. Lon- 
gez le Conduit sur la gauche jusqu'à ce que vous puissiez 
remonter. Retournez-vous et faites un saut sans'‘élan 
pour atteindre le passage face à vous. AvañcezMaissez- 
vous glisser puis allez au bout du conduit déVentilation: 


je 


Sur la gauche de la salle, vous Pouvez Vo Le ouverture 


de verre. Pour l'atteindre, placez 
sautez sans élan pour vous accro 
Vous arriverez dans une petite pl 
droite de celle-ci, il y a des pland 
dessus et le sol se dérobera sous vos pieds, 
mettant ainsi de récupérer le secret n°2, le cragon doré. 


Le 

Le dragon de jade 

Pour remonter, traversez les fragments de verre à petits 
pas. Après être remonté, allez tout droit puis tournez à 
droite. Descendez tout en bas de la grande pente en fai- 
sant attention aux deux dalles mobiles situées en plein 
milieu. Dans la pièce à côté, une partie du sol est enfouie 
sous l’eau. Débarrassez-vous du mérou puis placez- 
vous sur les planches pourries. Celles-ci vont se casser 
et un passage sous-marin se libérera. Un nouveau mérou 
vient vous voir. Réservez-lui le même sort qu'à son frère 
jumeau et ramassez tranquillement votre secret n°3, le 


dragon de jade. 


Sur 
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Remontez àla surface etallez à droite de la salle. Sautez 
au centre des deux pentes pour atterrir sur une dalle 
instable. Ne craignez Yien, ilnly a aucun piège sous cette 
dalle. Pour aller sur la droite de la salle, tournez-vous en 
direction de l'ouverture en vous collant bien à la paroi. 
Faites un saut en avant etlle tour est joué ! En atterrissant, 
VOUS glisserez Un peu: Regardez le mur situé en face, 
vous verrez une Corniche. Pour vous y suspendre, collez- 
vous au mur, courez puis sautez en vous accrochant, 
toujours vers la corniche. Longez-la jusqu'à ce que vous 
puissiez monter. Allez en haubà droite de la pièce pour 
trouver un couloir. Longez-le en préparant vos armes car 
dans la pièce suivante, un homme va vous tirer dessus 
du haut d'unepente. Éliminez-le, puismontez la pente à 
votre tour. Débarrassez-vous de l'homme qui vous tire 
dessus à partir de la grande salle et allez tout au bout du 
couloir pour pousser une caisse. Vous avez maintenant 
accès à la grande salle carrelée noire et blanche. Allez 
tout au fond à gauche dela salle,-entirant sur les deux 
hommes qui sont apparus. Descendez dans le trou et 
tirez la caisse vers vous une fois. Derrière celle-ci, vous 


trouverez la clé du théâtre. 


Revenez au centre de la grande salle en tirant sur 
l'homme qui arrive vers vous. Prenezle couloir sur votre 
gauche puis tirez la caisse vers vous: Retournez dans la 
salle carrelée en sautant par-dessus le-balcon et repas- 
sez par le couloir. En tirant la caisse, vous’avez libéré un 
nouvel accès sur la gauche Allez=y puis tournez sur la 
droite. Insérez la clé du théâtre dans la serrure et la baie 
vitrée juste à côté s'ouvrira. Allez surla droite en sortant 
vos armes car un homme équipé d'une barre à mine va 
surgir. Débarrassez-vous de lui et entrez dans le théâtre. 
Gardez vos armesetallez dans lapetite pièce à droite en 
hauteur. Tuez les deuxhommes, récupérez les munitions 
pour les Uzis puis-actionnez la manette, au fond de la 
pièce. Un.pan durideau, ägauche de la scène du théâtre, 
s'est ouvertAllez-yMen restant prudent car un autre 
homme apparaîtra. Au bout, vous trouverez une caisse. 
Tirez-la unefois vers vous, montez dessus puis grimpez 
surle mur de gauche. Éclairez-vous d'une torche puis 
courez et sautez par-dessus le trou rempli de débris de 
verre. Au.bout, actionnez l'interrupteur. La grande salle 
carrelée est maintenant partiellement inondée. Retour- 
nez dans-cette salle. En chemin, éliminez l'homme qui 
vous tire dessuset récupérez ses cartouches pour le fusil 
à canon sciésArrivé dans la grande salle carrelée, plon- 
gez dans l'eauetsortez par l'ouverture située face à vous 
pour terminer le niveau. 


Résumé du niveau 


OBJET : la clé du théâtre 

LOCALISATION : sous une caisse, dans un t 
de la salle carrelée noire et blanche 
UTILISATION : ouvre une porte proche 
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Dès le début du niveau, allez sur la droite pour vous 
débarrasser des deux hommes. Faites attention de ne 
pas rester face à l'homme équipé du lance-flammes si 
vous ne voulez pas finir grillé. Ramassez une petite 
trousse de secours sur l’homme à la barre à mine. 
Contournez le bâtiment et récupérez le fusil à grenades, 


et aussi deux grenades traînant sur le sol. Revenez au 


tout début du niveau et regardez à travers l'ouverture 
située au fond du couloir. Vous verrez, au loin, un objet 


posé sur une petite corniche incrustée dans la roche. 


Tout cela pour 
un Seraph à 


Sautez sans hésitation, un bassin rempli d'eau vous 
attend. Grimpez sur la gauche pour sortir de l'eau et 
contournez toute la montagne jusqu'à la petite corniche 


où est posée la clé d'arrière. 


Sautez dans l'eau puis passez par la petite ouverture qui 
se trouve en bas à gauche. Continuez votre chemin, tour- 
nez sur la gauche, puis au bout, passez par la trappe 
ouverte pour sortir de l'eau. Sortez vos armes pour vous 
débarrasser de l’homme à la barre à mine. Restez pru- 
dent car un peu plus loin, un autre homme équipé, lui, 
d'un lance-flammes vous guette. Allez au bout du par- 
cours, puis tournez à gauche pour trouver des caisses. 


Poussez une fois la caisse de gauche contre les deux 


caisses superposées. Montez sur la caisse puis poussez 
celle du dessus sur la caisse 
de droite. Revenez vous 
occuper de la caisse de 
gauche et poussez-la à 
l'extrême gauche. Tirez enfin 
la caisse du milieu vers la 
gauche pour libérer un pas- 
sage caché derrière. 

Ramassez la torche sur le 

sol puis ouvrez la porte avec 

la clé d'arrière. Entrez dans JS L : 1 y 
la pièce puis sautez dans 
l'eau. Nagez pour trouver un + 
levier qui ouvrira une trappe 


à l'endroit où se tenait 


l'homme au lance-flammes. 
Remontez à la surface, res- 
sortez de la salle et tournez à 


droite. Montez sur le pont 


TOMB 


 £ RAIDERII 


apparu et récupérez ses car- : 2 nl TARN 
FF ” ; % } LARA CROFI 


rouillé, tuez l’homme qui est 


touches pour le fusil à canon 
scié. Marchez sur la trappe 
qui se trouve sous vos pieds 
afin de l'ouvrir. Longez le 
couloir puis grimpez à 
l'échelle, désormais acces- 
sible. La trappe est mainte- 
nant ouverte. Actionnez le 
levier à droite de l'échelle, 
ressortez et retournez dans 


la salle située après les 


caisses. Le bassin d'eau s'étant vidé, vous pouvez main- 
tenant tirer la caisse pour libérer un nouvel accès. Allez 
tout au bout du parcours pour vous retrouver devant un 
nouveau bassin. Munissez-vous de votre harpon car 


deux hommes-grenouilles sont déjà là. 


Au centre du bassin se trouve un canot pneumatique. 
Nagez maintenant sur la gauche du canot pour trouver 
un rebord et mettre pied à terre. Tuez l’homme à la barre 
à mine et ramassez les munitions pour les Uzis derrière 


les caisses. Sur la gauche et dans l’eau, au pied d'une 


colonne, se trouve le secret n°1, le dragon de pierre. 


Continuez à nager vers la gauche, passez par la petite 


ouverture et servez-vous du harpon pour éliminer les bar- 
racudas. Sortez de l'eau puis avancez dans la grotte. En 
chemin, à l'endroit où la grotte s’enneige, éliminez 
l'homme qui vous tire dessus et récupérez ses car- 
touches pour le fusil à canon scié. Si vous prenez la pre- 
mière à gauche, en suivant le parcours et en escaladant 
toutes les parois, vous vous retrouverez tout en haut du 
niveau. Continuez donc tout droit, et au bout, ramassez 
la grande trousse de secours, au bord d'un trou. Celui-ci 
vous permet d'atteindre le canot pneumatique qui vous 
attend au centre du bassin. Placez-vous dos au trou, 
faites un saut en arrière en vous accrochant, puis laissez- 
vous tomber dans le canot. Ramassez la clé de la cabine 


sur la caisse et les deux harpons sur le canot. 


Avant de replonger dans l'eau, tuez les requins et autres 
bestioles à branchies qui pourraient vous gêner. Plongez 
puis repassez par la petite ouverture, à gauche. Sortez de 
l’eau, avancez une nouvelle fois dans la grotte et prenez 
le couloir de gauche. Escaladez les parois et arrivé au 
bout du parcours, sautez pour vous retrouver tout en haut 
du niveau, au-dessus des bâtiments. Éliminez les deux 
hommes qui vous tirent dessus et ramassez une torche 
sur l’un des deux. En face du bâtiment situé le plus à 
gauche, vous distinguez des sortes de plates-formes en 
pente, dotées de grilles d'aération. Servez-vous de celle 
de droite pour atteindre le toit. Accrochez-vous à la plate- 
forme, grimpez et dès que vous commencez à glisser, 
sautez en vous préparant à vous accrocher au toit. Sau- 
tez ensuite sur le toit face à vous. Marchez sur la trappe 
afin de tomber directement à l’intérieur du bâtiment 
toutes armes dehors car un homme brandissant une 
barre à mine sera là pour vous accueillir chaleureuse- 
ment. Avancez, ramassez dans un recoin des munitions 
pour les pistolets automatiques puis allez tout au bout du 
couloir. Ne passez pas par la porte qui s'est ouverte. Tirez 
d'abord la caisse vers vous, de façon à libérer un cul-de- 
sac où se trouve une manette murale. Actionnez-la et la 
porte du bâtiment de gauche s'ouvrira. Allez-y et en che- 
min, débarrassez-vous de l'homme qui vous tire dessus. 
Entrez dans le bâtiment et ramassez les munitions pour le 
M-16, à gauche de l'entrée. Insérez la clé de la cabine 
dans la serrure et entrez dans la pièce qui s'est ouverte. 
Vous remarquerez que le sol est instable. Au fond et à 
gauche de la pièce, il y a une seule plate-forme stable 
avec un interrupteur au bout. Pour l’atteindre, longez le 
mur de droite en courant jusqu'à ce que vous arriviez sur 
la plate-forme stable. Actionnez l'interrupteur qui ouvre la 
dernière porte fermée du bâtiment. Sortez de la pièce en 
courant sur les dalles restantes et ressortez du bâtiment. 
Sortez tout de suite vos armes pour abattre l'homme qui 
vient vers vous. Avant d'entrer dans le bâtiment, descen- 
dez du toit et allez dans le renfoncement, derrière le banc 
doré, pour trouver deux grenades. Tuez le troisième 
homme qui s'avance vers vous, puis descendez d'un 
niveau. Faites attention aux deux hommes qui seront là 


pour vous accueillir et surtout à celui qui possède un 


lance-flammes. Dans un petit renfoncement, sur la 


gauche du bâtiment, vous pourrez trouver des munitions 
pour les Uzis. Sur la droite du bâtiment, en tirant une 
caisse vers vous, vous pourrez trouver un autre renfonce- 


ment contenant cette fois, des munitions pour le M-16. 


Plongez dans la petite pisCine, armé duharpon;etappro- 
chez de la paroïdifférente des autres. Celle-ci s'ouvrira 
automatiquement devant vous: Bien évidemment, un 
homme;grenouille s'y trouve. Tuez-le pour récupérer 


tranquillement votre secret n°2, le dragon doré: 


Sortez de la piscine et descendez encoré d'un niveau: 
Longez le bâtiment puis placez-vous face aux colonnes 
que vous voyez à l'étage en dessous Faites un saut avec 
élan pour atteindre la première colonne puis un autre, en 
vous accrochant cette fois à la colonne de/pierre. Tour- 
nez-vous sur la droite pour voir um passage dans la 
roche. Des débris de verre jonchentle/sol Sautez avec 
élan en vous accrochant à la roche/puis montez etmar- 
chez doucement sur le verre. Au Bout/vous pourrez récu 
pérer le secret n°3, le dragon de jade: 


Faites demi-tour en ressautant sur les colonnes Pour. 
remonter tout en haut des toits, servez-vous des Caisses 
que vous pourrez trouver. Entrez maintenant dans le bâti 
ment central que vous avez ouvert. Montez les marches et 
grimpez les deux parois. Tournez sur la gauche pour entrer 
dans la grotte. Avancez jusqu'au bout du parcours puis 
montez le petit rebord. Faites un tour sur vous-même, col- 


lez-vous au mur de droite et sautez sans élan vers la cor- 


ln. 


niche en vous accrochant.Collez-vous au fond de celle-ci 
pour prendre de l'élan etsautez pour atteindre le haut de la 
grotte. laissez-Vous tomber dans le grand trou afin 
d'atterrir surun des toits, etrécupérez la clé de l'entrepôt. 


Sautez sur le toit en face, puis regardez sur la droite. 
Vous pourrez voir une ouverture dans la montagne. Pour 
l'atteindre, il suffit de sauter avec élan et de vous accro- 
cher à la plate-forme qui mène à la grotte. Avancez fran- 
chement, aucun obstacle ne se présentera à vous. Arrivé 
devant les pentes, deux hommes équipés de barres à 
mine viendront vous chatouiller. Éliminez-les et récupé- 
rez une grande trousse de secours sürl'un d'eux. Conti- 
nuez votre descente et arrivé au bout durparcours, sortez 
vos armes pour tuer les deux hommes équipés de lance- 
flammes. Descendez de la grottetallezudroite vers la 
porte. Utilisez la clé de l’entrepôt devant la serrure et 
entrez dans la pièce. Ramassez le Seraph.sur le sol pour 


changer de niveau. 


Résumé du niveau 


OBJET : la clé d’'arrière 

LOCALISATION : sur un balcon, près de la mare 
aux barracudas 

UTILISATION : ouvre une porte derrière les 
caisses empilées 


OBJET : la clé de cabine 
LOCALISATION : sur le canot 
UTILISATION : ouvre la cabine (!) 


OBJET : la clé de l’entrepôt 

LOCALISATION : sur le toit du bâtiment du pont 
supérieur 

UTILISATION : à droite de la grotte 
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Dès le début du niveau, débarrassez-vous du condor 


puis allez sur la droite. Au bout du couloir se trouvent des 
boules de neige. Celles-ci vont se mettre à rouler dès que 
vous aurez franchi la pente. Sautez par-dessus puis allez 
vous nicher dans le renfoncement, à gauche du couloir, 
pour éviter la seconde vague de boules de neige. Grim- 
pez puis avancez jusqu'à ce que vous arriviez devant une 
sorte de vitre grise fêlée. Faites un saut avec élan dans sa 
direction et la vitre se brisera d'elle-même. Pendant la 
glissade qui suit, préparez-vous à vous accrocher à la 
paroi neigeuse, sinon la chute sera fatale. Grimpez tout 
en haut puis sur la droite pour atteindre l'ouverture. Au 
bout du couloir, éliminez les deux condors, puis avancez 
prudemment pour ne pas tomber dans le gouffre. Met- 
tez-vous dos au gouffre et descendez en vous accro- 
chant jusqu'en bas. Prenez le petit passage sur votre 
gauche. Pour passer les stalactites sans vous faire tou- 
cher, laissez-vous tomber dans le trou d'eau puis remon- 
tez en grimpant. En haut, ne bougez plus, les stalactites 
tomberont et s'enfonceront dans le sol. Sautez par-des- 
sus et avancez. Longez la droite de la corniche, puis allez 


tout au bout du couloir. 


Montez les parois et au bout, vous pourrez apercevoir le 
secret n°1 — le dragon gris — derrière une grille. Faites 
demi-tour et descendez vers la droite. Laissez-vous glis- 
ser puis arrêtez-vous devant le bassin. Pour le franchir, il 
vous suffit de marcher doucement, et vous ne serez pas 
transpercé par les stalactites. Continuez votre chemin et 
longez la corniche de droite. Sautez sur la corniche en 
face, puis tournez-vous sur la gauche. Vous pourrez voir, 
de l’autre côté de la rivière, une trousse de secours. 
Avant de sauter dans sa direction, éliminez le condor qui 
pourrait vous gêner. Ramassez la grande trousse de 
secours, puis sautez sur le petit renfoncement situé à 
votre gauche. Escaladez les parois enneigées pour arri- 


ver au sommet de la montagne. Préparez vos armes et 


avancez vers la cabane. Débarrassez-vous des deux 


hommes et ramassez les munitions pour les pistolets 
automatiques, ainsi qu'une grande trousse de secours. 
Allez vers la grille pour ramasser le secret n°1, le dragon 


de pierre. 


Prenez le jet-ski et entrez dans la caverne creusée dans 
la montagne. Roulez sur le type pour l’abattre et récupé- 
rez au passage des cartouches pour le fusil à canon scié. 


Après être sorti de la caverne, vous arriverez dans une 


Deux © 
hommes en 
jet-ski vous 
ont prepare 
un accueil 
chaleureux 


Tomb Raïder II 


zone à ciel ouvert avec des tremplins. Servez-vous de 
votre jet-ski pour sauter. N'oubliez pas d'appuyer sur le 
bouton d'action pour prendre de la vitesse. Après votre 
premier saut, allez jusqu'au bout du parcours puis 
empruntez le second tremplin. Au bout du chemin, faites 
attention de ne pas tomber, sinon vous devrez recom- 
mencer la série. Tournez sur la gauche et empruntez le 
nouveau tremplin. Continuez à sauter de tremplin en 
tremplin en prenant le temps entre chaque saut de vous 
replacer bien droit par rapport au parcours. Avant d'enta- 
mer votre dernière ligne droite, descendez du jet-ski et 
allez en direction de la petite ouverture dans la roche. 
Sortez vos armes pour éliminer deux magnifiques pan- 
thères. Arrivé face aux blocs de glace, tirez-les vers vous 
puis placez-les sur les côtés de la grotte. De cette façon, 
vous ne serez pas gêné pour passer avec le jet-ski. Allez 
le récupérer et sautez vers l'endroit que vous venez de 
libérer. Sautez par-dessus le gouffre en empruntant le 


tremplin de gauche et en accélérant au maximum. 


Tournez sur la gauche puis continuez tranquillement 


votre parcours. Lorsque vous arriverez devant un autre 
gouffre, tournez sur la droite et longez bien le mur de 
droite. Si vous le souhaitez, vous pouvez également faire 
ce passage à pied. Au bout, avant de vous accrocher à la 
paroi glacée, regardez dans le coin à droite pour trouver 
deux grenades. Grimpez puis actionnez le levier placé 
dans la roche, qui ouvre une porte en bois, un peu plus 
loin sur le parcours. Redescendez puis remontez sur le 
jet-ski. Si vous êtes à pied, tirez sur les deux hommes qui 
sont apparus. Si vous êtes en jet-ski, passez-leur 
dessus ! Ramassez des munitions pour le M-16, ainsi 
qu'une petite trousse de secours. Tournez à gauche et 
passez par la porte que vous venez d'ouvrir. Traversez le 
grand pont en écrasant au passage trois types. Juste 
après, vous allez vous retrouver devant un autre pont. 
Évidemment, il y a un trou au milieu. Pour le passer, vous 
devez prendre un maximum d'élan et faire un saut de la 


mort qui tue ! 


Après ce passage, n'avancez pas trop vite car un nou- 
veau gouffre vous attend. Longez rapidement la corniche 
de droite pour éviter de vous faire écraser par les boules 
de neige. Dès qu'elles sont tombées, faites demi-tour 
avec le jet-ski et mettez pied à terre. Marchez vers la 
droite du gouffre puis dès que vous êtes coincé, faites un 
saut en diagonale vers la gauche. Laissez-vous glisser en 
vous préparant à vous accrocher. Descendez jusqu’à la 
cavité et entrez à l'intérieur. Au bout, vous trouverez sur 


le sol la clé du pont-levis. 


Continuez à descendre, puis cassez la paroi de glace 
fêlée face à vous. Abattez l'homme qui vous cherche des 
noises puis avancez prudemment. Lorsque vous arrive- 
rez au bout du parcours, faites attention aux stalactites 
qui vont tomber du plafond. Actionnez le levier et la porte 
en bois, juste au-dessus de vous, s'ouvrira. Allez-y et 
vous vous retrouverez dans le gouffre au-dessus du pont 
coupé en deux. Allez en face, vers la paroi de glace. 
Retournez-vous pour vous débarrasser des trois pan- 
thères. Ramassez les deux grenades au fond du trou puis 
Sautez et accrochez-vous à la paroi. Arrivé en haut, vous 


pouvez récupérer le secret n°2, le dragon de jade. 


Faites demi-tour et escaladez la paroi de glace pour 
remonter tout en haut du pont et ainsi récupérer votre jet- 
ski. Sur la gauche, actionnez le levier et la porte en bois 
située juste à côté s'ouvrira. Prenez le passage pour vous 
retrouver devant le gouffre avec les boules de neige. C'est 
en fait un second passage que vous pouvez emprunter 
pour récupérer votre deuxième secret. Faites demi-tour et 
reprenez le jet-ski. Vous allez arriver devant un lac gelé. 
Sur la gauche, vous trouverez une serrure. Utilisez la clé 
du pont-levis et le pont juste au-dessus de votre tête se 
placera à l'horizontale. Prenez le jet-ski puis allez sur la 
gauche du lac. Empruntez la pente et faites le tour tran- 
quillement. Vous allez arriver devant un panneau qui vous 
indique des risques d'avalanches. À partir de là, ne vous 
posez pas de questions, foncez. Les boules de neige vont 
casser la glace du lac. Sautez par-dessus le gouffre pour 
revenir au niveau du lac. Descendez du jet-ski pour récu- 


pérer la clé de la cabane dans le tas de neige. 


Dès que vous la ramasserez, un homme équipé d’un jet- 
ski va vous canarder. La meilleure chose à faire est de ne 
surtout pas rester sur place et, bien entendu, de sélec- 


tionner ses meilleures armes. Lorsque vous l'aurez tué, 


vous pourrez récupérer son jet-ski..Gélui-citire, contra" 


rement au vôtre. Mais iLest plus lourdfce/quivous 
empêche de faire de’grands sauts. Gardez donc Votre 


jet-ski puis faites tout le chemin en sens inverse en fai" 


sant bien attention aux gouffres: Vous allez ainsirevenir 
au tout début du niveau. Dans la caverne, avant d'arriver 
à la cabane, vous serez obligé d'abandonnervotrejet-ski 
pour cause de corniche infranchissable. TueZles pan 
thères puis allez à la cabane. Utilisez la clédela cabane 
dans la serrure prévue à cet effet. Récupérez sure sol 
deux petites trousses de secours, des munitions pour les 
Uzis et des munitions pour le M6. Actionnez le levier 
qui se trouve au fond et à droite de iRebane, Cette 
action aura pour effet d'ouvrir la porte en en bois à gauche 


de la grille où se trouvait le secretnil Troishommes vont 


en 


en sortir. N'hésitez pas à prend 


car ils sont assez coriaces. Régi x 


RS 
Vous allez arriver devant une grande salle. |! faut savoir 


que dès que vous mettrez les pieds dans la salle, UMA 


homme équipé d’un jet-ski armé va arriver. Pour ne pas 
vous faire écraser par ce dernier, sautez vers la droite de 
la salle et courez en direction de la colonne de neige. 


Montez dessus et vous pourrez tirer sur l'homme. Il peut 


DECEELECEEEECEEEES 


sleureux. Après les avoir éliminés, allez au 


Vousitoucher, mais au moins, ilkne vous roulera pas des- 


sus. Après l'avoir tué, récupérez le jet-ski et prenez 
l'ouverture au fond de la-salle: Poumpasser le trou, vous 
devez longer la paroïgauchede lamontagne. Descendez 
du jet-ski, mettez-vous dos au gouffrenbien à droite de 


celui-ci. 


Faites un saut et accrochez-vous'toutde suite à la paroi 
glacée. Descendez puis avant dlarriver en bas, bifurquez 
un peu sur la gauche. Dès queous toucherez le sol, ne 
vous précipitez pas sur le secrétar des boules de neige 
vont arriver vers vous. Montrez'unenouvelle fois le bout 
dé votre nez au secret et une seconde Série de boules 
arrivera. Vous pouvez maintenant récupérer le secret n°3, 
le dragon doré, tranquillement. Remontez/par la même 
paroi glacée puis grimpez sur lejet#ski"AVancez puis 
préparez-vous à tirer avec votre jet-ski car deux hommes 
(en jet-ski également) vous ontipréparéumaccueil cha- 

fond de la salle 
et poussez le bloc depierre. Tuez les deux hommes juste 
derrière et approchez-vous du gouffre. Si vous le pouvez, 
débarrassez-vous de l'homme qui vous tire dessus 
quelques étages plus bas. Mettez-vous dos au gouffre 
en vous accrochantet allez complètement à gauche. 
Laissez-vous tomberpuis sautez dans l'eau. Remontez 
sur le rebord en face et'avancez dans le couloir pour ter- 


miner le niveau. 


Résumé du niveau 


OBJET : clé du pont-levis 

LOCALISATION : dans une cavité, près des 
boules de neige qui vont tomber 

UTILISATION : relève le pont proche 


OBJET : clé de la cabane 

LOCALISATION : dans la neige après l’ava- 
lanche 
UTILISATION : 
niveau 


vre la cabane du début de 


Dès le début du niveau, préparez vos armes et avancez 
dans le couloir. Arrivé devant le monastère, cinq hommes 
vont vous agresser bien comme il faut. Tirez dessus en 
étant constamment en mouvement. Ils sont tellement 
bêtes qu'ils vont même s’entre-tuer, ce qui vous facilitera 
la tâche. Il ne vous reste plus qu'à ramasser des muni- 
tions pour les Uzis, une petite trousse de secours et des 
munitions pour les pistolets automatiques. Face à 
l'entrée du monastère, vous trouverez une échelle. Grim- 
pez-y en faisant attention au corbeau qui vous attend 
tout en haut. Débarrassez-vous de lui, puis placez-vous 
au bord du vide. Regardez sur la droite pour voir une cor- 
niche. Sautez sur celle-ci et faites un tour sur vous- 
même. Sautez sans élan en vous accrochant vers le mur 
en face. Laissez-vous tomber sur le muret de gauche, 
puis sautez vers la roche. Marchez sur la droite puis met- 
tez-vous dos au vide. Faites un saut sur la gauche en 
direction de la plate-forme en pente. Pendant votre 
courte glissade, préparez-vous à vous accrocher. Vous 
pourrez voir, juste en dessous de vous, une fissure. 
Décrochez-vous puis raccrochez-vous tout de suite 
après à la fissure. Longez-la jusqu'au bout à gauche. 


Montez et cassez les vitres à gauche de la corniche. 


Entrez dans la salle et tournez à droite. Lorsque vous 


avancerez dans le couloir, un homme armé d’une lance 


Des moines 
bouddhistes 
pas sl 
pacifiques 
queça 


va apparaître. Liquidez-le puis tournez à gauche dans le 
couloir aux drapeaux suspendus au plafond. Gardez vos 
armes sorties car deux autres hommes vont vous agres- 
ser. Ramassez une petite trousse de secours et des 
munitions pour les pistolets automatiques. Entrez dans la 
toute première pièce sur votre gauche. Au fond, montez à 
l'échelle. Vous arriverez sur le balcon qui donne dans la 
salle où se trouve la statue d'une divinité. Tuez l'homme 
qui vous a pris en traître, puis allez sur la droite du balcon. 
Lorsque celui-ci tourne à gauche, suivez-le et vous arri- 
verez devant une petite estrade sur laquelle se trouve la 


clé du hall principal. 


Ramassez-la puis faites demi-tour. Redescendez par 


l'échelle, sortez de la pièce et tournez à gauche pour 
trouver la serrure correspondant à la clé du hall principal. 
La grande porte sur votre droite va s'ouvrir. Armez-vous 
et entrez dans la salle. Tirez sur les trois hommes équipés 


de lances. Dirigez-vous vers la statue de la divinité. Gar- 
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dez vos armes car trois hommes vont débarquer. Tuez- 
les et récupérez sur eux une grande trousse de secours 
et une petite trousse de secours. Allez sur la droite du 
balcon, à l'endroit où celui-ci est cassé. Laissez-vous 
tomber sur la gauche et contournez la statue pour vous 
retrouver dans son dos. Sautez et montez pour récupérer 


votre secret n°1, le dragon doré. 


Revenez dans le hall et prenez le passage à droite de 


l'entrée principale. Au fond à droite de la pièce se trouve 
un couloir avec des lames qui sortent des murs. Sautez 
par-dessus la première lame et entrez dans la pièce de 
gauche. Éliminez l'homme qui s'y trouve puis récupérez 


sur une estrade la clé de la chambre forte. 


Ressortez de la pièce et ressautez par-dessus la lame. 


Sortez de la grande salle de la statue, allez tout au bout du 
couloir aux drapeaux accrochés au plafond et tournez à 
gauche. Avancez au fond de la pièce en faisant attention à 
l'homme qui va arriver par la fenêtre sur votre droite. 
Récupérez ses munitions pour les pistolets automatiques 
et passez par la fenêtre pour ramasser des grenades, au 
bout à droite du balcon. Utilisez la clé de la chambre forte 
dans la serrure près de la porte en bois. Entrez dans la 


pièce et ramassez la clé des toits, qui s'y trouve. 


Sortez de la pièce puis de la salle, et tournez à droite. 


Entrez dans la pièce de droite et sautez entre les deux 
roues qui font des allers-retours afin d'accéder au fond 
de la pièce. Utilisez la clé des toits dans la serrure et la 
porte juste à côté s'ouvrira. Montez les escaliers pour 
vous retrouver sur le toit du monastère. Passez entre les 
deux statues dorées et tournez à droite. Dans le cul-de- 
sac, actionnez le levier qui éteint les flammes dans le 
couloir à droite des statues dorées. Allez-y sans perdre 
de temps car les flammes se rallument au bout d'un cer- 
tain temps. En revanche, une fois que vous les avez fran- 
chies, elles restent éteintes. Tournez tout de suite sur la 
gauche et sortez vos armes car vous allez être assailli 
d'ennemis. Soit vous les tuez tous, soit vous essayez 


d'éviter les hommes équipés de lances qui iront agresser 


les hommes armés. Allez comprendre... Après l'affronte- 


ment, ramassez des munitions pour les Uzis et une petite 
trousse de secours. Actionnez le levier qui se trouve au 
pied d’une des colonnes et les trappes dorées sur le sol 
vont s'ouvrir. Descendez par les trappes (les deux 
trappes donnent dans la même salle). Cassez les vitres 
face à vous et récupérez les deux pierres précieuses 


posées sur du velours. 


Faites le tour de la pièce, actionnez le levier qui ouvre la 
trappe au plafond et enfin, montez à l'échelle. Vous vous 
retrouverez sur le toit. Reprenez les escaliers et tournez à 
gauche. Allez entre les deux statues dorées pour trouver 
une plaque au mur. Insérez une des deux pierres pré- 
cieuses dans la plaque et la porte en forme d'étoile, juste 
derrière vous, va s'enfoncer, ce qui va vous permettre de 
passer. Tirez la caisse deux fois vers vous pour libérer un 


passage juste derrière. Allez-y et vous pourrez ramasser 


une roue des prieurs. 


Redescendez les escaliers et repassez par le couloir aux 
flammes. Revenez dans la pièce aux deux roues, ressau- 
tez par-dessus et tournez à droite pour retourner dans la 
grande salle de la statue de la divinité. Prenez maintenant 
le deuxième passage de droite, montez à l'échelle et 
avancez dans le couloir. Vous allez vous retrouver devant 
les bras de la statue de la divinité. Sautez avec élan en 
vous accrochant au bras inférieur de la statue. Montez 
sur le bras supérieur puis sautez avec élan en vous 


accrochant sur la tête de statue. Sautez sans élan sur le 


bras de droite, puis sautez toujours sans élan, mais en 
vous accrochant, vers la petite niche face à vous. Insérez 
la seconde pierre précieuse dans la plaque et une trappe 
s'ouvrira. Cette trappe se trouve dans la salle située sous 
la statue. Allez-y, passez par la trappe et prenez le cou- 
loir. Au bout, vous atterrirez dans une nouvelle salle. 
Actionnez le levier situé à droite de la grille et la porte sur 
la gauche, au milieu de la roche, sera ouverte. Avant d'y 
aller, sautez dans la piscine. Complètement à droite du 
bassin, vous trouverez un couloir qui vous permettra de 


récupérer le secret n°2, le dragon de pierre. 


Sortez du couloir et nagez en face pour apercevoir un 
passage hors de l'eau. Sortez et prenez le couloir. Avant 
d'arriver dans la nouvelle salle, un homme équipé d'uné 
lance va arriver derrière vous. Liquidez-le puis allez à 
gauche. Évidemment; un autre homme armé d'une lance: 
va se pointer. Réservez-lui le même sort qu'à son pote. 
Juste-après, lorsque vous avancerez au centre de la 
pièce, trois hommes bien équipés comme tout vont arri- 
ver. Liquidez-les avec votre lance-grenades;, çañira!plus 
vite. Ramassez les munitions pour les Uzis, ainsique des 
grenades. Allez vers le couloir mais ne vous'précipitez 
pas. C'est un sacré passage qui vous/attend. Tout 
d'abord, vous vous retrouverezidevantiune flamme qui 
s'éteint lorsque vous marchez sürla dalle juste devant: 
Juste derrière cette flamme, il y & deux-balanciers'héris- 
sés de pics. En dessous, un trou, Pournpasserce premier 
obstacle, vous devez vous placertbien'à droite dela dallé 
qui stoppe la flamme, et sauter endiagonale vers la petite 
pente à gauche du trou. Tout ça bien-sür,-encalculant 
votre saut de façon à éviter de vousifairetoucher parles 
pics des balanciers. Lorsque vous"êtes dans le trou, 
avancez le plus possible, placez-Vous'bien ä/gauche puis 
regardez vers le haut. Vous pourrez voir une rouequifait 
des allers-retours. Pour remonter, vous devez'attendre 
que la roue aille vers la gauche. Dès que vous êtes 
remonté, courez vers la seconde flamme qui s’éteindra 
grâce à la dalle juste devant et tombez dans le trou. 
Avancez puis placez-vous bien à droite du trou. Une 
deuxième roue est là. Attendez qu'elle aille sur la gauche 
pour monter et courir dans la salle juste en face. Sur une 


petite estrade, vous pourrez récupérer la clé de la trappe. 


Avant de prendre le couloir sur la droite, revenez devant 
la roue. Sur droite, il y a un couloir. Vous devez aller au 
bout de ce couloir en évitant la roue. Il y a des recoins 
dans le couloir qui vous permettent de patienter et 
d'avancer tranquillement. Faites attention lorsque vous 
arriverez au bout du couloir car une porte s'ouvre et se 
ferme constamment. Pour la passer, vous devez vous 
approcher le plus possible, puis sauter au bon moment. 
Répétez la même opération pour la seconde porte et 


vous pourrez récupérer le secret n°3, le dragon de jade. 


Repassez les deux portes, évitez une nouvelle fois la roue 
en vous cachant dans les recoins et tournez à gauche 


dans la salle où vous avez trouvé la clé de la trappe. Pre- 
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nez le couloir, plongez dans la piscine puis ressortez par 
l'ouverture en face. Tournez à droite pour retourner dans 
la'grande salle de la ‘statue de là divinité. Montez les 
marches et allez sur la droite en direction de la trappe. 
Utilisez la clé de la trappe dans la serrure correspon- 
dante: La trappe juste derrière vous va s'ouvrir. Allez-y, 
longez le couloir puis montez: Allez sur la droite, passez 
sous le porche et'avancez. Lorsque vous arriverez au 
niveau de la colonne, regardez sur la gauche pour trouver 
une petite ouverture avec Une échelle. Gravissez-la puis 
posez le pied dans la petite niche sur la gauche. Descen- 
dez'sur.la corniche juste en dessous et longez-la sur la 
droite jusqu'à ce que vous voyiez un pont suspendu. 
Allez vers ce pont et sortez Vos armes pour liquider le 
corbeau et l'homme qui viennent vers vous. Ramassez 
des munitions pour le M-16 sur l'homme puis prenez le 
passage de droite. Abattez l'homme et les deux cor- 
beaux qui vous agressent. À partir de l'entrée, utilisez la 
pente juste à droite pour monter et atteindre une cor- 
niche juste en face, en faisant un saut avec élan et en 
vous accrochant. Il faut ensuite que vous sautiez sur le 
toit du bâtiment. Prenez de l'élan et sautez en vous pré- 
parant à vous accrocher. Montezien haut du toit à la force 
des bras, puis passez par la trappeaucentre pour atterrir 
dans le bâtiment. Sur deux caisses est posée la seconde 


roue des prieurs. 


Actionnez le levier pour ouvriflaporte-et éliminez 
l'homme qui vous attend à l'extérieur. Ramassez ses car- 
touches pour le fusil à canon’scié et/faites le chemin en 
sens inverse. Lorsque Vous arriverez à léchelle, vous 
serez obligé de vous mettre dos auvideret de vous laisser 
tomber. Prévoyez une trousse à l'atterrissage, Continuez 
le parcours, tirez sur les deux hommes, puis allez en 
direction du levier face à vous, enMfaisant gaffe au type 
qui surgira de la droite. Actionnezlelevier et la grande 
porte sur la gauche va s'ouvrir. Bien évidemment, deux 
hommies.seront présents. Canardez-les pour pouvoir 
entrer dans la grande salle de la statue de la divinité. Sor- 
tez de cette salle, allez dans le couloir aux drapeaux et 
entrez dans/la pièce de droite. Montez à l'échelle et 
quand Vous serez sur le balcon, tournez à droite. Faites 
tout le‘tour du balcon, laissez-vous tomber dans le trou 
aufond, puis placez-vous devant la pente pour actionner 
l'arrivée d'une grosse boule de pierre. Faites un saut sur 
lé côté pour l'éviter puis montez la pente. À l'intersection, 
faitesla mêmechose. Montrez le bout de votre nez pour 
déclenchemlæboule puis faites un saut en arrière pour 
l'éviter. Prenezle.passage de gauche pour vous retrou- 
ver devant une-piscine. Celle-ci est pleine de courants, 
donc, vous devez y alle” d'une certaine façon. Mettez- 


vous-dos à la piscine, tombez dans l'eau puis nagez en 


rasant bien les murs. À un moment, vous trouverez un 


passage sous l'eau, que vous devrez emprunter. Sur la 
gauche de la pente, il y a un petit balcon qui donne dans 
la grande vallée où vous avez trouvé la seconde roue des 
prieurs. Laissez-vous tomber dans le long puits. À l'arri- 
vée, prenez une torche pour vous éclairer. Vous allez 
avoir une série de trois portes à franchir. Vous devrez 
cette fois-ci courir pour les franchir, et surtout ne pas 
sauter. Au bout du couloir, montez à l'échelle pour arriver 
dans une nouvelle pièce. Éliminez les trois hommes qui 
vont venir vous agresser. Prenez le passage de droite. 
Saisissez-vous d’une torche puis sautez par-dessus les 
rangées de vasques éteintes. Récupérez sur la petite 


estrade la troisième roue des prieurs. 


À partir du moment où vous la récupérez, les vasques 


vont s’allumer. Pour ressortir, il vous suffit de sauter entre 
deux flammes. Revenez dans la salle. Vous pourrez voir 
deux caisses. Poussez celle de gauche deux fois vers le 
centre de la pièce puis tirez celle de droite deux fois pour 
libérer un passage juste derrière. Tournez à droite puis 
montez à l'échelle sur votre gauche. Remontez la pente, 
tournez à gauche puis continuez votre parcours jusqu'à 
ce que vous reveniez au niveau du balcon. Bien entendu, 
un homme sera là. Canardez-le puis mettez-vous de dos 
au trou pour pouvoir vous accrocher par la suite à 
l'échelle, afin de descendre. Sortez de la pièce et tournez 
à gauche pour revenir dans la grande salle de la statue de 
la divinité. Descendez les marches à droite de la statue, 
tournez à gauche puis à droite pour vous retrouver dans 
la salle sous la statue. Repassez par la trappe pour reve- 
nir dans la salle au bassin. Allez sur la gauche et poussez 
la caisse vers la droite. Cette action aura pour effet de 
stopper l'eau. Le bassin est maintenant vide. Allez-y, 
poussez la caisse deux fois vers la gauche pour libérer 


une petite niche contenant la quatrième roue des prieurs. 


Servez-vous de l'échelle pour sortir du bassin puis res- 


sortez de la salle. Prenez le chemin de droite puis entrez 
dans la pièce de gauche. Si vous tirez les caisses, vous 
pouvez récupérer des munitions pour les pistolets auto- 
matiques. Continuez votre parcours et, arrivé devant la 
trappe, mettez-vous de dos et laissez-vous tomber en 
vous accrochant. La trappe s'étant ouverte, vous pouvez 
vous accrocher à l'échelle. Descendez puis remontez à 
l’aide de l'échelle située juste en face pour continuer 
votre parcours. Au bout du couloir, tournez à droite, 
montez les escaliers du couloir de gauche. Équipez-vous 


de votre meilleur arsenal car quatre hommes vont bien 


entendu arriver derrière vous. Éliminez-les et récupérez 
une grande trousse de secours, une petite trousse de 
secours et des cartouches pour le fusil à canon scié. 
Cassez la vitre, au bout des escaliers, si ce n'est déjà fait 
puis tuez les trois hommes en restant sur la corniche. 
Mettez-vous dos au vide et lâchez-vous. Allez vers la 
droite et montez à l'échelle. Il ne vous reste plus qu’à 
monter d'échelle en échelle pour récupérer la cinquième 


roue des prieurs. 


Redescendez en vous plaçant toujours face aux échelles 
pour sauter dans leur direction et vous accrocher. De 
retour sur la terre ferme, actionnez le levier qui ouvre la 
porte juste à côté. Descendez les marches, avancez 
dans le couloir, montez les marches puis tournez à 
gauche. Sautez par-dessus la trappe, repassez par la 
pièce aux caisses et tournez à gauche pour revenir dans 
la grande salle de la statue de la divinité. Faites le tour de 
la statue et entrez dans la salle à gauche de cette der- 
nière. Placez les cinq roues des prieurs dans les empla- 
cements prévus à cet effet et la porte au fond de la salle 
va s'ouvrir. Dirigez-vous vers le cercle d'or et placez le 


Seraph au centre. Une porte sur la droite va s'ouvrir, vous 


(©) 


permettant de quitter ce niveau. 


Résumé du niveau 


OBJET : clé du hall principal 

LOCALISATION : sur la plate-forme, au dessus 
de la salle du Bouddha 

UTILISATION : ouvre la porte au fond du couloir 
du début 


OBJET : clé de la chambre forte 

LOCALISATION : première porte à droite quand 
vous faites face à la statue 

UTILISATION : ouvre la porte près de l'entrée du 
monastère 


OBJET : clé des toits 

LOCALISATION : dans la chambre forte 
UTILISATION : ouvre la porte dans la salle aux 
deux disques 


OBJET : les pierres précieuses 

LOCALISATION : sur les toits 

UTILISATION : la première ouvre la grande roue, 
la deuxième se met au-dessus de la tête de la 
statue et ouvre la trappe à côté 


OBJET : première roue des prieurs 
LOCALISATION : derrière une caisse dans la 
pièce ouverte par la première pierre précieuse 
UTILISATION : permet de sortir du niveau 


OBJET : deuxième roue des prieurs 
LOCALISATION : sur le chemin qui suit l’ouver- 
ture de la trappe 

UTILISATION : permet de sortir du niveau 


OBJET : troisième roue des prieurs 
LOCALISATION : dans la salle des vasques 
UTILISATION : permet de sortir du niveau 


OBJET : quatrième roue des prieurs 
LOCALISATION : derrière une caisse, dans la 
piscine vidée 

UTILISATION : permet de sortir du niveau 


OBJET : cinquième roue des prieurs 
LOCALISATION : tout en haut de la série 
d'échelles 

UTILISATION : permet de sortir du niveau 


Tomb Raider II 


SOLUCE 


LES CATACOMBES 
DU TALION 


Dès le début du niveau, ne descendez pas les escaliers 
pour éviter de vous faire transpercer par les stalactites. 
Allez sur le côté des marches et passez par l'ouverture. 
Dans la nouvelle salle, regardez sur la gauche pour voir 
une fissure. Accrochez-vous à celle-ci et dès que vous le 
pouvez, montez. Derrière la fissure, vous trouverez le 


secret n°1, le dragon de pierre, et une torche. 


Sortez de cette pièce, puis laissez-vous glisser tout en 
bas. Dès que vous serez en bas, sortez tout de suite vos 
armes car un yeti sera tapi dans le noir et vous agressera 
dès votre arrivée. Tuez-le puis actionnez le levier qui 
ouvre une porte un étage au-dessus. Remontez en vous 
servant de l'échelle puis placez-vous à gauche de la fis- 
sure face à l'ouverture. Si vous le pouvez, débarrassez- 
vous de la panthère, sinon, laissez-vous glisser et au der- 
nier moment, sautez et accrochez-vous à l'ouverture. Ne 
prenez pas les escaliers car il y a encore des stalactites 
au plafond. Tournez sur la droite pour arriver dans une 
grande salle avec un bassin au centre. Descendez les 
escaliers pour aller au centre de la salle. Deux hommes 
vont apparaître en haut des escaliers. Abattez-les et 
récupérez des munitions pour les Uzis, des munitions 
pour les pistolets automatiques et une grande trousse de 


Secours. Montez sur la colonne à droite des marches et 
regardez en face de vous. Vous pouvez voir, au bout du 
couloir qui monte, des boules de neige. Vous devez 
avancer vers elles et dès qu'elles se mettent à rouler, 
redescendez au centre de la salle. Allez au fond à droite 
de la salle et débarrassez-vous des deux panthères qui 
arriveront vers vous. Descendez la pente pour trouver 
une petite trousse de secours. Remontez dans la grande 
salle et allez tout au fond. Montez sur la plate-forme 
enneigée puis allez sur la droite de celle-ci. Les plates- 
formes grises étant assez fragiles, courez et sautez pour 
vous accrocher à l'échelle située au bout. En montant à 
l'échelle, vous verrez apparaître une plate-forme derrière 
vous. À partir de l'échelle, faites un saut périlleux arrière 
pour atteindre cette plate-forme. Actionnez le levier sur le 
mur de droite et une cage sur votre gauche s'ouvrira, 
vous permettant de récupérer un masque tibétain. 


Le bassin au centre de la pièce s'est vidé. Passez par la 
trappe située au centre, sautez par-dessus le trou rempli 
de pics, puis utilisez le masque tibétain placé à droite de 
la grille. En haut, il y a encore un paquet de boules de 
neige. Pour les éviter, vous devez avancer vers elles et 
courir sur la droite pour ne pas vous faire écraser. Débar- 
rassez-vous des quatre panthères puis allez sur la 
gauche, en direction de l'ouverture creusée dans la 
roche. Servez-vous de la marche des escaliers de 
gauche pour sauter et vous accrocher. Tuez les deux 
panthères, allez vers le lac gelé puis tournez à droite. Sor- 
tez vos armes car quatre nouvelles panthères vont venir 
vous dire bonjour à leur façon. Montez sur la gauche de la 
salle, suivez le chemin enneigé, puis sautez dans l’eau et 
récupérez un second masque tibétain. 


Yeti ? 
Yeti pas ? 


Sortez de l’eau et armez-vous tout de suite car deux 
hommes vous attendent à l'entrée de la salle. Abattez-les 
et récupérez des munitions pour les Uzis, des munitions 
pour les pistolets automatiques et une petite trousse de 
secours. Sortez de la caverne et allez complètement au 
fond, à droite du bâtiment. En montant à l'échelle, vous 
pourrez récupérer des grenades. Insérez le second 
masque tibétain dans la serrure qui se trouve à gauche 
de la porte, puis prenez tout de suite une torche pour 
vous éclairer. Vous allez arriver dans une grande salle 
avec des grilles. Allez sur la gauche.et sautez de plate 
forme en plate-forme jusqu'àtCe que Vous-troüviez un 
levier sur le mur de gauche, entre deuxcages:Actionnez- 
le et la salle s'allumera, des plates-formes grises comble- 
ront les trous du sol et bien entendu, trois yetis Vont arri- 
ver.uez-les puis allez dans la salle qui se trouve derrière 
les grilles. Vous pourrez ramasser des munitions pourle 
M-16. Au fond de la salle se trouve un levier. Sivous 
l’actionnez, une porte s'ouvrira dans la caverne etes 
grilles se refermeront. Avant d'actionner le levier, revenez 
dans la salle et allez chercher le bloc. Tiréz-lé pour l'ame- 
ner devant une grille puis pousséz-le/surl'une d'elles. De 
cette façon, les grilles se bloqueront.Vous pouvez main 
tenant actionner le levier en toute tranquillité. En bas de la 
salle, vous pourrez récupérer deux'grandes trousses de 
secours, deux grenades et des munitions pourles Uzis.\Il 
y a également un yeti caché dansl'ombre. 


Ressortez de cette salle et retournez dans la caverne en 


faisant très attention aux trois hommes qui VoOusS’atten- 
dent dehors. Ramassez sur eux des munitions pourles 
Uzis, une petite trousse de secours, des cartouches/pour 
le fusil à canon scié et des munitions pour les pistolets: 
automatiques. Entrez dans la caverne et passez par la 
porte. Empruntez le premier pont suspendu puis quand 
vous arrivez au début du second pont, placez-vous tout 
de suite sur la gauche pour éviter la chute des boules de 
neige. Traversez le second pont suspendu, et regardez 
sur la droite pour voir une échelle. Sautez avec élan en 
vous accrochant pour l’atteindre. Montez puis sautez 
dans le trou au fond de la pièce pour plonger dans un lac 
souterrain. Débarrassez-vous des trois poissons qui 
viendront vous chatouiller les doigts de pieds. 


Traversez le lac puis sortez'de l'eau sur la corniche de 
droite:Lorsque vous serez Sürune petite plate-forme avec 
dela terre et de la neige, regardez vers le haut de l'écran 
pour voir une échelle. ACgrochez-vous et montez tout en 
haut de celle-ci*Comméde bien entendu, arrivé en haut, 
vous serez bloqué pañletplafond. Vous devez faire un saut 
périlleux arrière pourtomber au bon endroit. Vous allez 
pouvoirrécupérerlesecretn?2, le dragon de jade. 


Redescendezäl'aide de l'échelle puis plongez dans le lac. 
Nagez tout au bout jusqu'à ce que Vous trouviez une 
grande porte fermée. Face à cette-porte se trouve une 
colonne. Regardez vers le haut pour voir une nouvelle 
échelle. Montez sur la colonne puis Sautez avec élan en 
vousaccrochant, en diréctiondelléChelle. Montez tout en 
haut puis faites un saut périlleuxXaärrière pour atteindre une 
passerelle derrière vous. Actionnez le levier placé dans le 


mur et la porte en bas s'ouvrira. Laissez-vous tomber dans 
l’eau puis passez par la porte que vous venez d'ouvrir. Éli- 
minez la panthère qui vient vous attaquer puis regardez 
bien le bloc au centre de l'estrade pour trouver un levier. 


Actionnez-le et la grande porte du temple s'ouvrira. 


Allez vers la grande salle, placez-vous sur le petit rebord 
à droite de la salle, mettez-vous dos au vide en vous 
accrochant et laissez-vous tomber. Traversez le lac et 
ressortez de la caverne. Entrez dans le temple et faites un 
saut avec élan pour éviter le trou. Commencez par faire 
tomber les boules de gauche. Pour cela, placez-vous sur 
la droite de la pente, faites un saut vers l'avant, puis sur le 
côté gauche. Vous allez tomber dans le trou. Sortez rapi- 
dement vos armes pour tuer les trois panthères qui s’y 
trouvent. Ramassez la grande trousse de secours, les 
grenades et les munitions pour le M-16. Actionnez le 
levier, au fond de la pièce, pour ouvrir les deux portes des 
deux côtés qui vous permettent de revenir vers le temple. 
Remontez dans la salle puis placez-vous sur la gauche 
de la grande pente. Sautez en diagonale vers la gauche 
pour déclencher la chute des boules. Accrochez-vous 
pour ne pas retomber dans le trou. Les boules de gauche 
ont ouvert un passage sur la droite de la salle. Allez-y. 


PETITE EE EEE EEE ELLE LLELLLELELLELLEELELEELEELELEEELEEEELELELES 


Dès le début du niveau, vous Serez/devant une grosse 
cloche et une porte ferméetSurlasgauche”Pour ouvrir la 
porte, tirez dans la cloche. Avancez dansile petit couloir 
et entrez dans la grande salle. Surladroite.de la salle, en 
montant sur le premier balcon, vous “trouverez une 
grande trousse de secours Il YWaégalement deux trous 


sur le balcon. En dessous de chaquetrou, ün trampoline. Si vous regardez vers le haut de la salle, vous pourrez voir une 


cloche. Pour l’atteinidre, placez-Vous.devant le trou au plus près, faites un pas en arrière, sortez vos armes puis sautez 


en maintenant la‘flèche de direction vers le haut. Tirez dans la cloche pendant votre saut puis laissez-vous glisser 


jusqu'en bas. Cetté action a ouvert une des deux grilles, sur la gauche de la cloche. Placez-vous devant les deux tram- 


polines côte à côte, puis rebondissez et accrochez-vous à la comiche en pente. Montez et actionnez le levier en haut 


de la corniche. Ea Cage où sont enfermés les trois monstres va s'ouvrir. Sur la gauche du levier, vous trouverez des 


munitions pour les Uzis. Descendez prudemment d'un étage et prenez vos meilleures armes pour les liquider. Allez 


complètement à droite du balcon, longez la grille, ramassez la grande trousse de secours et sortez vos armes pour 


abattreleYetiqui va se pointer. Actionnez le levier et les volets en fer sur votre droite vont se placer à l'horizontale. 


Rappelez-vous la dernière 
aventure d’Indiana Jones... 


Tomb Raider II 


Au sol, vous pouvez voir deux trappes et deux portes. 
Vous devez d’abord marcher sur celle de gauche et aller 
rapidement vers la porte en face. Dès que vous aurez 
passé la porte, arrêtez-vous tout de suite car le sol est par- 
semé de pics. Marchez doucement entre les pics pour 
aller sur la droite de la pièce, près d'une porte. À gauche 
de cette porte, grimpez au mur et, arrivé en haut, regardez 
sur votre droite pour voir le secret n°3, le dragon doré. 


Ramassez-le puis redescendez et passez par la porte sur 
votre droite qui s'ouvre automatiquement. Vous vous 
retrouverez dans la salle aux deux dalles sur le sol. Vous 
avez pu remarquer une autre porte dans la pièce aux 
pics. La dalle à droite de la salle ouvre cette porte. C'est 
une épreuve de rapidité qui vous attend. Vous devez 
passer sur la dalle de droite, sur celle de gauche, puis 
aller en direction de la porte, sauter pour franchir le seuil 
de la porte, courir à travers les pics puis aller vers la porte 
au fond de la pièce. Utilisez une trousse pour que votre 
vie soit au maximum car les pics vont vous faire du mal. 
Après avoir passé la porte, sautez tout de suite en vous 
accrochant à l'échelle, sinon la chute sera inévitable. 


Descendez et avancez dans le couloir pour finir le niveau. 


Résumé du niveau 


OBJET : le premier masque tibétain 


LOCALISATION : dans une cage au-dessus de la piscine 


UTILISATION : ouvre la porte dans la piscine vidée 


OBJET : le deuxième masque tibétain 
LOCALISATION : dans la piscine, derrière le glacier 
UTILISATION : ouvre la salle aux yetis 


CRETEIL IEEEEEELELIELLLLLLEELLLELELLLEELLELLLE,E) 


Revenez au début du couloir et tirez le deuxième bloc du 
mur du fond. Vous allez libérer un passage qui mène à 
une grande salle. Au fond de la salle, posé sur une 
colonne, se trouve le premier secret. Hélas, vous ne 
voyez aucun passage vous permettant de l’atteindre. 
Rappelez-vous la dernière aventure d'Indiana Jones pour 
récupérer le Saint-Graal. Eh oui ! Il y a un pont invisible 


qui traverse la salle et vous permet d'accéder au secret 
n°1, le dragon doré. 


La LE cod (©) 


Après l'avoir ramassé, faites demi-tour, redescendez et 


retournez dans la pièce où se trouvent les deux grilles et la 


seconde cloche. Mettez-vous face au trampoline. Faites 
un saut vers l'arrière puis courez vers le trampoline. Vous 
serez projeté directement sur les volets de fer. Vous n'avez 
plus qu'à vous placer face à la cloche et à sauter pour tirer 
dedans. La seconde grille est désormais ouverte. 


Descendez et passez les grilles. Pour atteindre le haut de 
la pièce, placez-vous au fond de la pièce contre le mur de 
gauche. Reculez d’un pas puis faites un saut sur la droite 
pour atteindre le trampoline. Pendant votre saut, prépa- 
rez-vous à vous accrocher à la plate-forme. Vous devez 
ensuite sauter sur la plate-forme à l'étage en dessous. Il 
suffit de vous mettre au bord de la plate-forme et de sau- 
ter tout droit. Tournez-vous sur la gauche pour voir une 
autre cloche. Pour l'atteindre, vous devez vous accro- 
cher à la pente de gauche. Bien entendu, en essayant de 
monter, vous glisserez automatiquement. Pendant la 
glissade, faites un saut périlleux arrière tout en sortant les 
guns, pour tirer dans la cloche lorsque vous serez face à 
elle. Pour atteindre la grille que la cloche a ouverte, vous 
avez deux possibilités. Soit vous redescendez prudem- 
ment et vous empruntez une seconde fois le trampoline 
pour revenir à hauteur de la grille, soit vous sautez consé- 
cutivement vers la gauche sans vous arrêter sur les deux 
pentes situées face à face, jusqu'à atteindre la plate- 
forme. Montez à l'échelle puis sur le muret. Sautez vers la 
gauche et récupérez la torche sur le bloc. 


Passez par l'ouverture de droite pour vous retrouver 
dans un couloir creusé dans la roche. Si vous allez com- 
plètement sur la droite, vous verrez une porte et à 
l'opposé de celle-ci, un chemin sombre. Éclairez-vous et 
vous pourrez accéder au secret n°1, le dragon de pierre. 
Sur la gauche du couloir, vous trouverez une petite 


trousse de secours. 


Tournez sur la gauche du couloir en faisant attention aux 
trois tigres blancs. Au bout de la salle, montez sur le bloc 
pour récupérer un masque tibétain. Revenez dans le 
couloir et allez vers la porte sur votre gauche. Celle-ci est 
maintenant ouverte. Avancez, descendez par la trappe et 
tuez le yeti qui vient vers vous. Allez au bout de la salle 
pour ramasser une grande trousse de secours. Revenez 
au début de la salle et laissez-vous tomber à gauche du 
premier trou. C'est le seul endroit où il n'y a pas de pics 
sur le sol. Sortez tout de suite vos armes pour vous 


débarrasser du yeti. Ramassez des munitions pour les 


pistolets automatiques, puis montez sur la corniche de 
droite insérer le masque tibétain qui ouvre la porte juste à 
gauche de la serrure. Récupérez une petite trousse de 
Secours à l’autre bout de la corniche. Passez par la porte 
et traversez le pont suspendu. Allez sur la gauche et 
empruntez l'ouverture qui se présente à vous. Longez la 
corniche de gauche pour atteindre un levier. Actionnez-le 
et vous verrez un chaudron géant déverser de la lave sur 
le lac gelé juste en dessous. Laissez-vous glisser sur la 
plate-forme de gauche pour atteindre le lac. Éliminez les 
deux tigres qui vous attendent puis plongez dans le lac. 
Récupérez le marteau du gong, puis éliminez les deux 


poissons qui viennent vers vous. 


Continuez votre exploration du lac puis sortez vos armes 
quand vous arrivez à la surface afin d'éliminer les trois 
yéti, en faisant très attention aux stalactites qui tombent 
du plafond. Sortez de l'eau et allez vers la gauche en fai- 
sant gaffe aux stalactites. Tuez le yeti puis ramassez les 
quatre grenades au fond d’un trou. Remontez et allez vers 
la droite en gardant vos armes prêtes car deux yetis 
Seront là. Ramassez la petite trousse de secours sur le sol 
puis montez les marches enneigées. Avancez très pru- 
demment dans la salle suivante car elle est remplie de 
boules de neige. Passez devant pour les faire rouler, en 
faisant attention à ne pas vous faire écraser. Passez par 
l'ouverture au fond de la salle pour arriver devant un grand 
gouffre. Pour le franchir, mettez-vous dos au gouffre en 
vous accrochant sur la pente glissante, allez complète- 
ment à gauche, remontez à la force des bras puis faites 
tout de suite un saut périlleux arrière pour atteindre la cor- 
niche en face. Montez sur la corniche puis sautez vers le 
mur de glace en vous accrochant. Montez tout en haut du 
mur jusqu'à l'ouverture. Vous serez encore devant un 
gouffre. Mettez-vous également de dos, en vous prépa- 
rant à vous accrocher. Vous serez juste au-dessus du 
gong géant. Laissez-vous tomber (vous perdrez un peu 


de vie) puis utilisez le marteau du gong. 


Descendez prudemment et allez tout au fond à gauche 
de la salle pour trouver une échelle. Descendez et allez 
sur la gauche. Lorsque vous êtes tout en bas, retournez- 
vous, et vous trouverez un levier qui ouvre la porte de la 
maison à gauche du gong. Allez-y, entrez à l'intérieur et 
récupérez le secret n°3, le dragon de jade. 


Empruntez le passage de gauche ou de droite pour aller 
sous le gong. Vous arriverez dans une petite pièce avec, 
au centre, un bloc sur lequel est posé le Talion. Ramas- 
sez-le, puis préparez le lance-grenades carun énorme 
monstre va arriver. Avec le lance-grenades, vous n'aurez 
pas trop de mal à le tuer. Dès qu'il sera vain@u, vous pas- 


serez automatiquement au niveau suivant. 


Résumé du niveau 


OBJET : masque tibétain 

LOCALISATION : sur un bloc, après être monté 
par bonds successifs 

UTILISATION : à utiliser dans l'emplacement 
près du pont 


OBJET : marteau du gong 

LOCALISATION : dans la piscine une fois 
dégelée 

UTILISATION : sur le gong (bong !) 


OBJET : le Talion 

LOCALISATION : dans le palais des glaces 
UTILISATION : attire le boss de fin de niveau, 
une fois pris 


Hi 


R 
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Dèsile début du niveau, courez tout au bout du couloir. 
Vous allez tomber dans un trou et glisser pendant un long 
moment. Lorsque vous commencez à glisser sur de l'eau, 
faites un saut périlleux arrière, plus une roulade, et prépa- 
rez-vous à vous accrocher juste avant d'arriver à la cas- 
cade. Vous verrez une fissure sur votre gauche. Longez-la 
etremontez pour récupérerle secret n°1, le dragon doré. 


Sautez dans l'eau puis laissez-vous entrainer par le cou- 


rant. Lorsque vous arriverez dans umbassimassez calme, 
sortez de l'eau au niveau de l'échelle-pourtirer sur les 
deux poissons jaunes. Plongez une nouvelle fois dans le 
bassin et cherchez un passage sur la droite. Vous arrive- 
rez devant la porte du temple”deXian-Muez les deux 
tigres, longez la comicheä droite duibassin pour récupé- 
rer des Cartouches pour le fusil à canon scié, Puis allez sur 
la gauche du temple pour trouver une dalle-Marchez des- 
sus et vous allez rebondir. Vous êtesmaintenant sur le toit 
du temple. Allez au bout à droite-duntoit pour trouver un 
levier. Actionnez=le,.descendez-duMtoit en éliminant le 
condor qui vous attäque, puis replongez dans le bassin et 
retournez à l'échelle. Lagrillequi vous empêchait de mon- 
teren hautde l'échelle estmaintenant ouverte. 


Avancez dans le couloir et vous arriverez dans une 
grande salle pleine de lave. Regardez bien les parois pour 
voir des échelles. Mettez-vous dos au gouffre, accro- 
Chez-vous au niveau de l'échelle et descendez prudem- 
ment. Laissez-vous tomber puis accrochez-vous rapide- 
mentà l'étage du dessous. Longez la fissure sur la 


gauche-puis empruntez l'échelle suivante. Faites la 
même chose que précédemment pour atteindre l'échelle 
en déssous, puis ongez la fissure sur la droite pour trou- 
ver le secret n°2, le dragon de pierre. 


Vous ne pensiez quand 
même pas avoir la dague 
aussi facilement ! 


Reprenez la fissure et allez vers la gauche. Tuez les deux 
araignées puis sautez en direction de l'échelle. Montez 
tout en haut puis avancez dans le petit couloir jusqu’à ce 
que vous arriviez dans une nouvelle salle. Descendez 
pour atteindre les échelles. Montez, puis allez complète- 
ment sur la droite. Pour atteindre le haut de la pièce, vous 
devez d'abord faire un saut périlleux arrière puis dans la 
foulée, un saut vers l'avant. Arrivé en haut, vous pouvez 
voir des dalles fragiles et, en dessous, un bloc entouré de 
lave. Vous devez aller rapidement sur la dernière dalle 
pour tomber pile poil sur le bloc. Ramassez les car- 
touches pour le fusil à canon scié, puis sautez en direc- 
tion de la pente. Laissez-vous glisser, sautez avant 
d'atteindre les pics puis faites un autre saut pour vous 
accrocher à la colonne. Au fond, vous pouvez ramasser 


des grenades. Actionnez le levier et les portes du temple 


seront ouvertes. 


Sautez dans l’eau et reprenez le petit passage pour reve- 
nir devant le temple. Entrez, ramassez prudemment les 
munitions pour le M-16 près de la statue au sabre. Pre- 
nez la seule ouverture possible et montez tout en haut. 
Vous arriverez à un passage critique du niveau. || va falloir 
faire une série de sauts sur les pentes en évitant bien sûr 
de tomber dans la lave. Un bon timing s'impose ! Placez- 
vous bien à droite de la corniche. Lorsque vous êtes sur 
la première pente, sautez tout de suite sur l’autre pente. 
Attendez un peu pour sauter sur la suivante puis sautez 
tout de suite sur les deux autres pentes. Attention ! Vous 
pouvez très bien glisser vers l'avant comme vers l'arrière. 
À vous donc de sauter soit en avant, soit en arrière — 
selon votre position. Lorsque vous serez en sécurité, 
montez puis lorsque vous serez tout en haut, sautez avec 
élan en vous accrochant à la colonne. Montez pour voir 


un levier au bout du couloir. Vous ne pourrez pas aller 


jusqu'à lui car une trappe va s'ouvrir sous vos pieds. 


Vous allez glisser et vous retrouver dans une pièce où 
deux murs remplis de pics vont se rapprocher de vous. 
Vous devez rapidement courir vers le levier au fond de la 
pièce, l'actionner puis faire des sauts périlleux arrière 
pour faire demi-tour. Laissez tomber la petite trousse de 
secours, c'est trop risqué. Passez par le petit couloir 


maintenant ouvert grâce au levier. 


Vous allez à présent être confronté à de jolies boules qui 


vont vouloir vous rouler dessus. Évitez-les en vous 
cachant dans les différents recoins des couloirs. Faites 
attention en allant vers l'échelle car il y a une autre boule. 
Montez tout en haut puis laissez-vous tomber dans la 
salle obscure. Prenez une torche et baladez-vous dans la 
salle pour trouver un levier. Actionnez-le et sortez vos 
armes pour tuer le tigre, qui apparaîtra comme par 
enchantement. Montez par le passage que vous avez 
ouvert grâce au levier. Vous allez arriver devant une 
échelle avec des lames battantes. Vous devez descendre 
l'échelle, en vous lâchant pour passer les lames et en 
vous raccrochant juste après. Utilisez une torche pour 
vous éclairer dans la salle suivante. Vous serez alors 
devant deux roues qui traversent la pièce. Pour franchir la 
première roue, allez vers le fond à droite de la pièce, puis 
tournez-vous vers l'ouverture et courez dans sa direction 
lorsque la seconde roue est passée. Éliminez les deux 
condors puis regardez sur la gauche de la salle. Vous 
pouvez voir un interrupteur au mur. Il ouvre la grande 
porte à l'opposé. Seulement, il va falloir être rapide car la 
porte reste ouverte pendant un court moment. Passez 
par la corniche de gauche puis sautez sur la corniche de 
l'interrupteur. Actionnez-le puis empruntez la corniche 
de gauche, pour aller jusqu'à la porte. Le temps étant très 


limité, aucune erreur n'est permise. Après avoir passé la 
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porte, vous arriverez devant un couloir avec des sacs 
hérissés de pics qui se balancent au-dessus. Pour pas- 
ser, vous devez courir sans vous poser de questions. De 
l'autre côté, vous verrez un couloir avec, de chaque côté, 
un interrupteur. Actionnez d'abord celui de droite, faites 
un saut sur le côté pour actionner celui de gauche puis 
courez rapidement tout au bout du couloir car il y a des 
dalles fragiles. C'est encore, vous l'avez compris, une 
épreuve de rapidité. Et ce n'est pas fini ! Juste après ce 
passage, vous allez être poursuivi par une boule. Vous 
devez tout le temps courir, puis sauter, et vous accrocher 
à la plate-forme face à vous. Vous pouvez également 
faire un saut périlleux arrière par-dessus la boule puis 
prendre tranquillement votre temps pour sauter avec 
élan et vous accrocher à la plate-forme. Ramassez le 


sceau du dragon puis sautez avec élan vers la corniche à 


gauche de la salle. 


Montez tout en haut, débarrassez-vous des deux arai- 
gnées puis actionnez le levier. Cette action aura pour 
effet de faire apparaître des plates-formes au-dessus de 
la lave et d'éteindre les flammes. Récupérez les muni- 
tions pour les pistolets automatiques et allez tout en bas 
à droite. Sautez sur les deux plates-formes en bois puis 
tournez-vous vers la gauche. Vous devez sauter sur la 
petite pente en bois, vous accrocher ensuite et faire un 
saut périlleux avant. Sautez avec élan en vous accro- 
chant sur la colonne à gauche de la salle et faites un autre 
saut avec élan sur la plate-forme en bas. Arrivé sur cette 
plate-forme, mettez-vous au bord, faites un pas en 
arrière puis sautez en gardant la direction vers le haut 
pour atteindre un rebord. Bien évidemment, dès que 
vous serez sur ce rebord, une boule va se mettre à rouler. 
Sautez sur le rebord de droite pour l'éviter. Mais surprise, 
il y a aussi une boule à cet endroit ! Ressautez sur le pre- 
mier rebord, et le tour est joué. Vous devez maintenant 
sauter de rebord en rebord pour atteindre l'ouverture en 
haut à gauche de la salle. Vous pouvez également récu- 
pérer un dragon tout en haut de la salle. Pour y arriver, 
allez sur la droite en empruntant les rebords. Laissez- 
vous glisser puis lorsque vous arrivez sur la dalle rebon- 
dissante, mettez la flèche de direction vers la gauche 
pour atterrir sur la corniche, en haut de la salle. Tournez- 
vous sur la droite puis sautez avec élan en vous accro- 
chant sur la corniche de droite. Ramassez le secret n°2, 
le dragon de jade, puis faites le chemin en sens inverse 
pour remonter tout en haut à gauche de la salle. 


Tirez le bloc pour libérer un passage. Actionnez le levier 
et une trappe s'ouvrira près de vous. Descendez et vous 
verrez une bonne amie à vous, une boule ! Tant que vous 
ne courez pas devant, elle ne bougera pas. Mais il va fal- 
loir courir tout au bout du couloir et tourner à gauche. 
Laissez-vous tomber dans la salle inférieure en préparant 
vos armes pour vous débarrasser des deux tigres. Insé- 
rez le sceau du dragon dans la serrure correspondante et 
la porte juste à côté va s'ouvrir. Descendez le couloir puis 
lorsque vous serez devant le couloir qui monte, faites 
attention à la roue qui fait des allers-retours. Cachez- 
vous dans les recoins pour ne pas qu'elle vous tranche 
net, puis allez sur la droite et laissez-vous glisser. Dans 
cette salle, vous devez rapidement actionner les trois 
leviers dispersés sur les murs de la pièce avant que le 
plafond vous écrase. Une porte sur la droite s'ouvrira, 
vous permettant de sortir. Montez sur le bloc de droite 
puis sautez avec élan en vous accrochant sur la colonne 
de gauche. Vous vous retrouverez devant un grand bas- 
sin. Plongez, tuez le poisson puis actionnez le levier à 
droite du bassin, pour faire monter le niveau de l'eau et 
enlever le courant. Prenez le passage à l'opposé du 
levier, ne touchez pas au levier sur la gauche tout de suite 
et prenez le passage de droite. Actionnez le levier, retour- 
nez-vous et actionnez le levier au bout. Sortez du pas- 
sage et actionnez le levier que vous aviez vu peu avant. 
Un courant va vous emporter. Passez par la porte à 
droite du levier du bassin. Il y aura encore un autre levier à 
actionner. Actionnez une seconde fois le levier du bassin 
pour monter le niveau de l'eau et nagez tout en haut du 
bassin. Sortez de l'eau pour arriver devant un autre bas- 
sin. Sautez avec élan pour atterrir sur le bloc au centre de 
la pièce, et récupérez les munitions pour le M16. Plongez 
pour ramasser des cartouches pour le fusil à canon scié, 
puis allez vers l'ouverture à l'opposé de la cascade. 
Entrez dans la pièce, allez tout de suite actionner le levier 
car un mur hérissé de pics va avancer vers vous. Allez 
complètement sur la gauche pour tomber dans l’eau. 
Vous serez emporté par le courant pendant un moment. 
Ramassez la clé d’or posée à terre, ainsi que la petite 
trousse de secours. 


Remontez le puits pour vous retrouver devant le temple. 
Plongez dans le bassin pour revenir au tout début du 


niveau. Insérez la clé d'or dans la serrure à gauche de 


l'échelle, et les deux grilles juste à côté vont s'ouvrir. 


Allez-yet nagez toujours vers la droite. Lorsque vous 
entrerez dans la pièce de droite, la grille se fermera der- 
rière vous. Récupérez une petite trousse de secours et 
débarrassez-vous du poisson qui veut absolument vous 
manger les fesses. Actionnez le levier qui se trouve sur le 
Pilier du milieu pour pouvoir ressortir de la pièce. Allez en 
face, et vous pourrez voir qu'une des grilles du plafond 
s'est ouverte. Passez par là, nagez vers la gauche pour 
trouver une nouvelle entrée. Remontez à la surface 
reprendre votre souffle. Tuez le frère du poisson jaune 
puis pénétrez dans le couloir rempli de toiles d'araignée. 
Avancez en utilisant une torche. Éliminez les petites arai- 
gnées et ramassez sur le sol une torche et des munitions 
pour les Uzis. Une grosse araignée.vä'ärriver.vers vous! 
Tuez-la puis continuez votre-brogression.däns la grotte. 
Vous serez encoreattaqué par troisgrosses araignées: 
lorsque vous ärriverez au centre du nid. Après les avoir 
tuées; montez surla colonne au fond de la salle et sautez 
avec élan en vous accrochant sur la colonne'de gauche. 
Retournez-vous et sautez sans élan sur la petite. plate- 
forme au-dessus de vous. Faites attention én continuant 
votre chemin car une grosse araignée vaWous tomber 
dessus. Au bout, mettez-vous face à la salle puis sautez 
avec élan sur la colonne au centrenPounfinir, sautez avec 
élan en vous accrochant sur l’autretcolonne, puis sautez 
sans élan vers la sortie de la grotte Enfin, sautez/avec 
élan en vous accrochant à la colonne centrale puis mon- 
tez pour récupérer la clé d'argent: 


Plongez dans l'eau puis revenezdevante temple Utili 
sez la clé d'argent sur la porte à droite dutemple.Montez 
sur les plates-formes en sautant'en diagonale Faites 
attention lorsque vous serez sur la plate-forme de 
gauche car une boule va vous tomber dessus Morsque 
vous arriverez tout en haut, courez sur la gauche Pour 
éviter la seconde boule qui arrivera vers vous. Récupérez 
des munitions pour les pistolets automatiques, puis tra- 
versez le pont suspendu en faisant attention au condor et 
aux deux tigres. Sautez sur la plate-forme en pente à 
droite de la pièce pour atteindre la colonne en face. Sau- 
tez ensuite dans le coin pour atteindre la colonne rouge. 
Lorsque vous arriverez devant la roue qui fait des allers 
retours, placez-vous bien à droite et accrochez-vous 


sans monter. Dès que la roue apparaît, montez puis faites 
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un saut juste-en face AlléZisur la droite et ramassez la 
grande trousse de secours sans vous inquiéter, poursie 
moment, de la roue. Mettez-Vous face au pont suspendu 
et traversez-le en courant Carla roue s’est activée et va 
Vous suivre. Au bout dü pont, bifurquez un peu sur la 
gauche pour l'éviter'et appuyez sur l'interrupteur qui 
oüvre une porte. Éliminez le Condor qui vient vers vous, 
puis Suivez la roue pourretraVerser le pont, et sautez sur 
la gauche de lasalle pourne pas vous faire écraser. 


Sautez par-dessus.la seconde roue puis allez sur la 


gauche. Vous devez.simplement sauter sur les dalles 
rebondissantes pour atteindre le-haut de la pièce. La 
porte au bout estcelle.que vous avez ouverte avec l'inter- 
rupteur. Vous allez arriver dans une grande salle. Avancez 
jusqu'au bord de la lave puis sautez sur laplate-forme un 
peu décalée sur la droite. Vous pourrezVoir qu’il y a une 
Serrure à cet endroit, mais vous ne possédez pas encore 
la clé. Sautez encore versla droite mais ne perdez pas de 
temps pour vous diriger vers échelle au mur car des 
murs à pics vont avancer Vers vous. Placez-vous à 
l'extrême gauche de l'échelle pourne pas vous faire tou- 
Cher puis montez. Bifurquez verSlléchelle de droite pour 
atteindre la corniche. Sur la gauche, vouspobvez voir un 
passage. Montez et regardez ce qui s'y passe. Vous 
pourrez voir sur la gauche un murdepicsetSur la droite, 
une échelle. Vous devez aller rapidementen direction de 
l'échelle, en n'oubliant pas de saüterau-dessus du trou 
Situé juste avant l'échelle, sinonVousrisquez d'être trans- 
percé par d'autres pics. Montez toutenhautpuis allez sur 
la droite. Au bout du couloir, actionnezlélevier puis faites 
demi-tour et passez par le chemin-dedroite que vous 
venez de libérer. Vous serez juste devantunautre dragon 
géant. Sur la colonne à gauche du'dragon, Vous pouvez 
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AprèsVotre passage dans le temple, vous vous retrouvez 
enplein.cielavec un décor on ne peut plus vert, et surtout 
onne-peut plus laid. Avancez un peu et regardez sur 
votre.droite: Vous pouvez distinguer une silhouette à 
lhotizonaPréparez vos armes tout de suite car c’est un 
ennemi-qui Vient Vers vous par la voie des airs. Tuez-le 
puis descendez un/peu sur la gauche pour trouver une 


Umpeu tordu 
mais bon, 
c'est lo 


voir une clé. Tournez-vous sur la gauche pour voir des 


plates-formes qui vous permettront d'arriver jusqu'à la 
colonne. Ramassez la clé de la chambre principale. 


Descendez en vous laissant glisser tout le long du dra- 
gon, en vous préparant à sauter sur la colonne au bout du 
parcours. Descendez les deux marches puis sautez avec 
élan sur les dalles pour vous retrouver au début de la 
salle. Insérez la clé de la chambre principale et vous ver- 
rez une porte s'ouvrir au-dessus de la tête du dragon 
géant. Il y a également une grille qui s'est abaissée juste 
devant l'échelle située à gauche de l'entrée de la salle. 
Allez-y, montez à l'échelle et lorsque vous êtes tout en 
haut, faites un saut périlleux arrière pour atteindre une 
plate-forme. Regardez bien la colonne pour voir un levier. 
Actionnez-le, et les flammes des plates-formes s'étein- 
dront mais seulement pendant un court instant. Dès que 
vous actionnez le levier, sautez en vous accrochant à la 
colonne de gauche puis faites très rapidement un saut 
sur le côté pour atteindre l'autre colonne avant que la 
flamme ne réapparaisse. Retournez-vous pour voir une 
échelle au-dessus des pics. Faites un saut sans élan 


pour l’atteindre et montez. Avancez dans le couloir et 


petite trousse de secours sur le sol. Si vous allez complè- 


tement sur la gauche, le guerrier vert pétrifié se réveillera 
automatiquement. Restez vigilant. Pour aller au centre 
des plates-formes vertes, allez sur la droite du vide, pla- 
cez-vous sur la seconde marche et sautez avec élan en 
diagonale vers une plate-forme en pente, juste derrière la 
colonne. Sautez en face avec élan et ramassez sur le sol 


la plaque mystique. 


Sautez en vous accrochant sur la plate-forme en face, 
puis vers le sol. Un guerrier va arriver vers vous. Sortez 


vos flingues et éliminez-le en vous replaçant sur la plate- 


tournez à gauche. Vous serez devant le troisième dragon 
géant. Sautez avec élan en vous accrochant sur la plate- 
forme à gauche de la pièce. Sautez sans élan sur l’autre 
plate-forme. Collez-vous au mur et prenez de l'élan pour 
Sauter sur la plate-forme en pente, puis dans votre élan, 
Sautez vers le dragon. Tournez-vous vers la colonne pour 
trouver une échelle. C'est le passage qui s'est ouvert 
grâce à la clé de la chambre principale. Montez à 
l'échelle et arrêtez-vous avant la lame battante. Faites un 
saut périlleux arrière et dès que vous glissez sur la pente, 
exécutez un saut en avant, en vous accrochant à la nou- 
velle échelle. Montez également jusqu'à la lame battante 
mais cette fois, vous devez faire un saut périlleux arrière 
et pendant votre saut, accomplir tout de suite une rou- 
lade pour vous retourner et vous accrocher à une autre 
échelle. Montez tout en haut de l'échelle et allez vers la 
droite pour atteindre la sortie. 


Résumé du niveau 


OBJET : le sceau du dragon 

LOCALISATION : au pied de la grande statue de 
dragon 

UTILISATION : dans la salle aux gardes statu- 
fiés, ouvre la porte juste à côté 


OBJET : la clé d'or 

LOCALISATION : au bord d’une piscine que 
vous remplissez 

UTILISATION : dans la serrure, à gauche de 
l'échelle du début 


OBJET : la clé d'argent 

LOCALISATION : à la fin, dans la grotte des arai- 
gnées 

UTILISATION : à droite du temple 


OBJET : la clé de la chambre principale 
LOCALISATION : en haut d’une colonne en 
forme de dragon 

UTILISATION : sur la serrure près du mur de pics 
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forme verte pour être tranquille. Allez sur la gauche, mon- 


tez sur la corniche et mettez-vous face au toit pour mon- 


ter dessus. Récupérez le secret n°1, le dragon de jade. 


L2 seconde blague mvstique (©) 
Descendez du toit et allez sur la droite du temple. Mettez- 
vous dos au vide et accrochez-vous. Vous distinguerez 
juste en dessous une fissure. Lâchez-vous puis raccro- 
chez-vous tout de suite à la fissure. Montez et allez com- 
plètement sur la gauche pour trouver un levier. Action- 
nez-le et la grille s'ouvrira. Sautez avec élan sur la plate- 
forme verte en face de vous. Vous devez ensuite faire 


tout le parcours sur les plätes-formes vertes. Vous allez 
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arriver sur le toit d'une cage orange. Allez sur la gauche 
puis mettez-vous dos au vide. Faites un saut périlleux 
arrière pour arriver sur une plate-forme verte. Vu que 
vous allez glisser, faites un saut en avant pour vous 
accrocher à la cage. Actionnez le levier au bout et une 
trappe va s'ouvrir dans le temple. Allez sur la gauche et 
sautez vers la pente. Laissez-vous glisser, et calculez 
votre saut pour atterrir sur l’autre pente et revenir au 
niveau du temple. Préparez le lance-grenades car un des 
guerriers s’est réveillé. Après l'avoir tué, montez dans le 
temple et récupérez une seconde plaque mystique, des 
munitions pour les Uzis, une grande trousse de secours 
et une torche. Le troisième guerrier s'étant réveillé, pré- 


parez les guns et achevez-le. 


Vous devez maintenant remonter vers le temple, tout en 


haut du ciel. Repassez par la fissure et ressautez sur les 
plates-formes vertes jusqu'à ce que vous arriviez devant 
la porte du temple. Ramassez de chaque côté de la porte 
des munitions pour les Uzis et insérez les deux plaques 
mystiques dans les emplacements prévus à cet effet. 
Récupérez les munitions pour les pistolets automatiques 
à droite de l'entrée. Toujours sur la droite, cherchez un 
passage derrière l'arbre. Au bout, vous pourrez récupérer 


le secret n°2, le dragon de pierre. 


Ressortez du passage et allez sur la gauche du pont. 
Sautez sur la droite de la plate-forme verte puis tournez- 
vous sur la gauche pour voir une boule. Sautez par-des- 
sus, courez et sautez pour atteindre la plate-forme en 
face. Une autre boule s'y trouvant, faites un saut périlleux 
arrière pour l’éviter. Accrochez-vous au toit sur votre 
gauche et passez par la trappe. Au bout, vous pourrez 
récupérer une petite trousse de secours. Un guerrier va 
arriver en haut de l'écran. Tuez-le puis repassez par le toit 
pour remonter, et allez sur les plates-formes vertes, là où 


les boules ont tenté de vous écraser. Allez sur la plate- 


forme à l'extrême bout et tournez-vous sur la droite. Vous 
pouvez voir une autre plate-forme verte avec un treuil. 
Sautez avec élan en vous accrochant sur cette plate- 
forme puis prenez le treuil. Laissez-vous aller et lâchez le 
treuil au bon moment pour atterrir sur un balcon. Entrez 
dans le temple et allez sur la gauche tout en tirant sur le 
guerrier qui vient vers vous. Actionnez le levier et prépa- 
rez le lance-grenades car les deux guerriers vont s’acti- 
ver. Après les avoir tués, allez sur la droite du temple et 
prenez le treuil. Accrochez-vous tout de suite à la grille 
dorée au bout et montez. En haut de la deuxième grille, 
allez sur la droite puis mettez-vous dos au vide et longez 
la fissure sur la gauche. Lâchez-vous puis repassez par le 
toit, reprenez le chemin qui mène aux plates-formes 
vertes et ressautez pour reprendre le treuil. Cette fois, 


allez jusqu'au bout. 


Dès l'atterrissage, retournez-vous et sautez en diagonale 
vers la droite pour atteindre une salle. Éliminez l’homme 
volant qui vient vers vous puis poussez le bloc contre la 
tête qui lance des boules. Servez-vous du bloc pour 
monter sur la plate-forme supérieure. Faites le tour du 
pilier pour trouver un levier. Actionnez-le et un cube 
apparaîtra dans le trou qui sépare les deux parties de la 
salle. Montez sur le muret pour ramasser des munitions 
pour le M-16. Descendez et placez-vous devant le trou. 
Laissez-vous glisser, et sautez au bon moment pour 
tomber sur le bloc, au centre de la lave. Actionnez le 
levier dans le renfoncement et vous verrez une trappe 
s'ouvrir en plein milieu d'un bain de lave. Tournez-vous 
sur la gauche pour voir le chemin qui vous permet de 
remonter. Remontez sur le bloc, sur la plate-forme, puis 
sur le muret. Mettez-vous face à la trappe au centre de la 
lave et sautez avec élan, en faisant semblant de vous 
accrocher. Si vous ne faites pas semblant de vous accro- 
cher, vous ne pourrez pas atteindre le trou. Un peu tordu 


mais bon, c'est la manip. 


Vous allez arriver dans l'eau. Ramassez les cartouches 


pour le fusil à canon scié, puis allez au fond de la salle 
pour actionner un levier qui fera se lever une grille au 
niveau du treuil. Faites demi-tour et nagez sur la gauche. 
Arrivé devant les lames battantes, arrêtez-vous et tour- 
nez-vous pour voir un renfoncement avec un levier sur la 
droite. Actionnez-le et les lames battantes s'arrêteront. 
Passez par là et remontez. Allez sur la droite pour revenir 
dans la salle. Au-dessus du treuil, un nouveau passage 
s'est ouvert. Pour l’atteindre, vous devez amener le bloc 
jusqu'au bord du trou, et il vous permettra d'atteindre 
l'ouverture. Sur la gauche, il y a une grille fermée. Face à 
vous, vous pouvez voir un trou avec des pics. Si vous uti- 
lisez une torche, vous verrez une fissure sur le mur en 
face. Sautez avec élan en vous accrochant à cette fissure 
et allez vers la droite. Actionnez le levier qui s'y trouve et 
la grille qui était fermée se trouve désormais ouverte. 
Pour redescendre, sautez en direction du passage en 
bas à gauche, puis repassez par le bloc pour remonter. 
Allez dans la pièce que vous venez d'ouvrir et laissez- 


vous glisser dans le trou au centre de la pièce. 


Dès que vous actionnerez le levier, la grande cage autour 


de vous se relèvera et les quatre hommes armés vont 
vous tirer dessus. Ne restez jamais sur place pour éviter 
de vous faire toucher. Ramassez des cartouches pour le 
fusil à canon scié, une grande trousse de secours, une 
petite trousse de secours et des munitions pour les Uzis. 
Les guerriers vont se réveiller lorsque vous approcherez | 


i &, 
d'eux. Pour les tuer sans vous faire toucher; montez HE 


la corniche en haut de la pièce’et tirez d: 
a dÉ* 
nez les deux leviersègauche et à droite 


de gauche ouvre une porte àl'étage si ie etle eu er 
de dréite ouvre laïgrille qui vous permet de/sortir cd ébte 
salle. "Allez vers la grille en faisant attention à l'homme 
caché dans l'ombre, qui va vous lancer des: shurikens.… 
Ramassez sa grande trousse de secours &t ses muni- \ 
tions pour les pistolets automatiques. Montez les esca- 
liers, ramassez les grenades sur le sol. Arrivé en haut des 


escaliers, actionnez le levier s r 
ouvrir la porte. Préparez le la 
guerriers vont vous sauter dessus 
passez par la grande porte que " 


Grimpez en haut de la grille murale. Ensuite, faites un 
saut périlleux arrière, plus une roulade, afin de vous 
retourner et de vous accrocher à la grille derrière vous. 
Montez pratiquement jusqu'en haut en vous plaçant sur 
la gauche de la grille, puis refaites un saut périlleux 
arrière, plus une roulade, pour vous accrocher à la troi- 
sième grille. Montez à la force des bras puis faites tout de 
suite des sauts périlleux en vous dirigeant vers la gauche 
car les plates-formes de chaque côté du couloir sont en 
pente. Dès que vous êtes sur du plat, sortez vos armes 
pour abattre le ninja en faisant attention à la tête, qui 
crache des boules. Ramassez ses cartouches pour le 
fusil à canon scié et allez vers la gauche du gouffre. Tirez 
une fois le bloc vert puis montez dessus et sautez vers la À 
gauche de la roche. Juste après la pente, tournez-vous \ 
sur la droite et avancez jusqu’au bout de la plate-forme. <a 
Regardez en face de vous, un peu en contrebas, pour 


voir un renfoncement. Sautez sans élan vers celui-ci, puis 


tournez-vous pour voir un passage dans la roche. 


Sautez avec élan en vous-accrochant pour l'atteindre. 
Allez tout au bout du parcours pour trouver le secret n°3, 
le dragon doré. Faites demistour puis lorsque vous êtes 
au.seuil du passage, faites Un Saut avec élan, en vous 
accrochant, sur la plate-forme en pente située juste en 
face. Pour remonter, faites un saut périlleux arrière pour 
vous retrouver surla gauche du gouffre. Remontez le petit 
parcours puis faites Un saut en diagonale pour revenir 
près du bloc vert: Poussez le bloc vers la gauche, montez 


dessus pour atteindre le treuil et terminer le niveau 


OBJET : la première plaque mystique 
LOCALISATION : sur une plate-forme visible au 
début 

UTILISATION : ouvre la porte du temple tout en 
haut 


OBJET : la deuxième plaque mystique 
LOCALISATION : dans un temple 

UTILISATION : ouvre la porte du temple tout en 
haut 


Après Votre longue épopée, vous vous retrouvez chez vous, dans votre jolie petite chambre. Vous contemplez la dague et tout à 
coup, l'alarme de votre maison se déclenche. Décidément, vous ne serez jamais tranquille ! Un bataillon d'hommes et de chiens 
débarque dans votre allée etenvahit toute la maison. Vous n'avez ni arme ni trousse de secours sur vous. C'est normal, vous êtes 
en nuisette, prête à vous coucher. Sur la gauche de votre lit se trouve une serrure. Utilisez la clé du râtelier d'armes dans la serrure 
Pour oUvrinla porte juste à côté et ainsi récupérer un fusil à canon scié, plein de cartouches pour ce fusil, deux grandes trousses 


desecours, une petite trousse de secours et deux torches. Votre mission est de liquider tous les intrus éparpillés chez vous. 


Voilà, voilà, voilà ! 8 


Ce sera: 
un peu 
long mais 
Vous etes 
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Le jeu 


TOMB RAIDER II 


sur PC CD-Rom 


6 mois d’abonnement 
à PCSOLUCES 


peuvent se réabonner dès à présent avec 


»* e cette offre, leur abonnement sera automati- 
117 F d'économie quement prolongé d'autant Goindre oblig 
toirement l'étiquette d'expédition corres- 


sur le prix de vente au numéro, perdent 


Vous pouvez acquérir séparément TOMB 


soit 3 numéros gratuits ! A 


Offre valable pour la France métropolitaine 


Vous pouvez également vous abonner à PC SOLUCES pour 1 an, Soit 6 numéros, 
et vous recevrez le CD-Rom PC SOLUCES n°2 contenant plus de 36 démos jouables au prix de 195 F. 


Votre cadeau, 


le CD-Rom PC Soluces’ n°2 
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Dark Angael + Dragons in the mist + Earth 2140 + 
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+ Wooden Ships & Iron Men + World Wide Soccer + Worms 
2 + X-Car 3Dfx + X-Men + Zork Grand Inquisitor 


jouables © 
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bar un autre de même nature. 
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ALERTE ROUGE : Les Soviets 
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ALERTE ROUGE : MISSION TAIGA 
ALIEN BREED 

ALIEN ODYSSEY 

ALIEN RAMPAGE 

ALIEN TRILOGY 

AMOK 

APACHE 

APACHE LONGBOW 
ARCADE AMERICA 
ARCAD'X 

ARCHIMEDEAN DYNASTY 
ARENA 

ARMORED FIST 
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BAD MOJO 
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BATMAN FOREVER 

BATTLE ARENA TOSHINDEN 
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BATTLE ISLE 3 
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BENEATH A STEEL SKY 
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BLOOD AND MAGIC 
BLOOD OMEN : LEGACY OF KAIN 
BRUTAL 
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(@) Oui, je veux recevoir les 3 prochains n° de PC Soluces et le jeu Tomb 
Raider IL pour 369 F + 30 F de frais d'e pédition en recommandé soit 
un total de 399 F. ( offre valable pour la France métropolitaine uniquement) 
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() Oui, je m'abonne à PC SOLUCES pour 1 an (6 n*). 


Je recevrai 6 numéros de PC Soluces et le CD-ROM PC Soluces n°2 
contenant plus de 36 démos jouables en cadeau pour 195 F seulement, 


au lieu de 234 F, soit une économie de 39 F. 
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Voici La liste des solutions déjà publiées dans PC SOLUCES (n° 5 à 13, Les numéros 1, 2, 3 & 4 étant déjà épuisés). 
Le tableau ci-dessus vous présente les titres de jeux, La deuxième colonne vous indiquant Le numéro concerné du magazine, tandis que la colonne de droite mentionne le type d’information publiée : 
“T-T” pour Les codes et astuces publiés dans notre rubrique Triche-Trash, et “S” pour Solution complète. 
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di O PC Soluces 


Conseils 2énéraux 


Commençons par le commencement : au début était le 
Verbe, mais Ça remonte à longtemps... Dans Age of 
Empires, au début, on a le villageois. Vous venez de sortir 
du nomadisme, de cesser d’errer à la recherche de nour- 
riture selon les migrations des troupeaux, ou selon la 
cueillette en fonction des saisons. Vous commencez 
toutes les parties d'AOE avec un centre-ville, le forum et 
en général trois villageois. 

Le villageois est le centre nerveux de votre civilisation : 
Sans lui, rien n’est possible car c'est la seule unité pro- 
ductive. Si vous vous faites exploser par l'adversaire, 
qu'il vous a tout détruit y compris le forum, vous pouvez 
redémarrer de zéro avec un seul villageois et deux cents 
unités de bois pour reconstruire un forum ailleurs, dans 
l'espoir de jours meilleurs. La seule autre solution est 
d'avoir au moins un prêtre qui convertira un villageois ; 
celui-ci pourra donc, de la même manière, redonner une 
seconde chance à votre civilisation déchue. 


Vous débutez en général à proximité d'une source de 
nourriture importante, qu'il s'agisse d'un troupeau de 
gazelles ou d'arbustes fruitiers, et c'est suffisant pour 
vous faire passer sans problème à l'âge de l'outil. N'hési- 
tez pas à affecter quatre villageois à la récolte de nourri- 
ture. 

L'un des paramètres qu'il faut toujours avoir en tête, c'est 
que le temps joue contre vous. Vous devez être plus 
rapide que l'ordinateur en début de partie parce que vous 
avez moins de tâches à surveiller. Quand vous aurez évo- 
lué, l'ordi’ pourra contrôler toutes les unités simultané- 
ment mais pas vous, pauvre humain, qui n’avez que deux 
mains et une seule souris ! Le temps est donc primordial. 
L'un des trucs qui vous en fera gagner, c'est de réduire 
au minimum la distance entre les ressources et les lieux 
de stockage. 

Les puits de stockage qui engrangent le bois, la pierre et 
l'or doivent se trouver le plus près possible de ce que 
vous voulez exploiter et ne coûtent que cent vingt unités 
de bois. Idem pour les greniers, vous devrez attendre 
l’âge de l'outil et la construction d'un marché pour avoir 
des fermes dont la production sera stockée dans les gre- 
niers. Dans cette perspective, ne construisez pas votre 
grenier dans un coin de carte ou trop près de bâtiments, 
Pour pouvoir bâtir plus tard vos fermes quasiment contre 
ledit grenier, tout autour de lui. Vous verrez que les fer- 
miers iront beaucoup plus vite et que, du coup, votre 
Stock de nourriture augmentera en proportion. Les amé- 
liorations comme la domestication, la charrue et l'irriga- 
tion coûtent cher mais elles rendront vos fermes plus 
productives, ce qui vous évite de devoir surveiller 
constamment si ces dernières ne sont pas épuisées. 


Pre 


Le marché est un bâtiment qui procure des améliorations 
très importantes. À l'âge du bronze, recherchez la roue 
avant toute chose car elle vous permettra de faire des 
chariots mais surtout, surtout, d'augmenter de 30% la 
vitesse des villageois. Ainsi, vous engrangerez vos res- 
sources encore plus vite. 

Dans le même ordre d'idées, vous pouvez, avec le mar- 
ché, développer la menuiserie, l'artisanat simple et l’arti- 
sanat évolué, qui vous donneront un sérieux avantage 
sur l'ordinateur en augmentant la portée de vos armes de 
jet. Avec une portée plus importante, vous pouvez par 
exemple envoyer un groupe d'archers détruire une tour 
de défense ennemie sans que celle-ci puisse les 
atteindre. 


Les greniers servent uniquement à stocker la nourriture 
et à mener deux recherches importantes pour la 
défense : les tours de guet et les murailles. Si vous dispo- 
sez d’un important stock de pierres, n'hésitez pas à 
construire plein de tours car la pierre ne sert qu'à ça. 
Construisez des tours par groupe de deux au moins (une 
seule tour est trop vulnérable), très utiles pour protéger 
les ports et les ruines capturées loin de vos terres, ainsi 
que pour défendre les passages à gué. Les murailles 
sont très contraignantes pour les déplacements des 
troupes et des villageois. Vous pouvez en construire en 
fin de partie quand vous êtes bien assis sur vos positions, 
car elles sont trop faibles à l’âge de l'outil et du bronze. Si 
vous avez assez de pierre, n'hésitez pas à bâtir des 
doubles rangées de murailles ; vos villageois peuvent 
alors les réparer sans être obligés d’en faire le tour et, 
bien sûr, deux protections valent mieux qu'une. 
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Les puits de stockage permettent des recherches sur la 
métallurgie et sur les protections des différentes unités 
de combat. L'outillage, le travail des métaux et la métal- 
lurgie sont des améliorations intéressantes parce 
qu'elles concernent les unités de corps à corps : caserne, 
écurie et académie. 


Les puits de stockage 


Les upgrades concernant l'amélioration des armures 
spécifiques à chaque type d'unité sont coûteuses en or 
et intéressantes, mais évitez de rechercher l'armure pour 
les archers si vous n'avez que de la cavalerie et de l’infan- 
terie….. Il faut être logique. 


Je ne vous conseille pas de développer tous les types 
d'unité de combat ; chaque civilisation a ses avantages 
(voir notre encadré sur les différentes civilisations), donc 
tirez-en parti au maximum. Constituez des troupes de 
cavalerie et d'archers et, plus tard, éventuellement des 
troupes d'académie, mais ne dépensez pas tout votre 
argent à produire des fantassins. Ne mettez pas non plus 
tous vos œufs dans le même panier ! Par exemple, faire 
uniquement des éléphants de combat vous mettra dans 
de beaux draps face à des troupes de cavalerie lourde 
plus mobiles et rapides, ou des unités d'académie... La 
vitesse est un facteur au moins aussi important que les 
points d'attaque : dans le cas de dix hoplites face à dix 
archers montés sur des chariots, les hoplites sont a priori 
plus forts mais en faisant tirer, reculer, tirer, reculer les 


chariots, on peut venir à bout de tous les hoplites. Spé- 
cialisez-vous mais faites des unités qui adoptent des 
vitesses différentes. 


À l'âge de pierre, vous ne pouvez construire qu'une 
caserne pour fabriquer des fantassins armés de 
massues ; c'est très léger mais vous devez en fabriquer 
pour avoir la paix jusqu'à l'âge de l'outil. Plus tard, vous 
déciderez d'upgrader ou non vos fantassins mais dès 
que vous le pouvez, construisez une caserne d’archers 
car ils sont très efficaces en défense, pendant que vous 
constituez le gros de vos troupes avant la conquête. Les 
fantassins sont longs à upgrader, par un système com- 
plexe qui passe finalement par des recherches faites 
dans les temples pour constituer des légions. Ils ne sont 
ni rapides ni très efficaces avant de disposer de l'épée 
longue, alors à moins d’avoir choisi Choson, occupez- 
vous plutôt de la cavalerie et des archers puis de l'acadé- 
mie, dont les unités sont plus chères que celles des fan- 
tassins mais beaucoup plus efficaces. 


“Dans ce genre de jeu, tout tourne autour du péon." 
(J.-F. Molas. Extrait d'un discours prononcé le 21 
novembre 1997.) Les villageois coûtent cinquante unités 
de nourriture, quelle que soit la civilisation (à l'exception de 
celle des Chang, où ils ne coûtent que trente-cinq unités). 
lls peuvent cueillir, chasser, pêcher, cultiver, couper du 
bois, construire et réparer les constructions, extraire de l'or 
et de la pierre. lis ne peuvent être «améliorés» que de deux 
manières : avec la découverte de la roue (dans le marché) 
qui augmente leur vitesse de 30%, et avec le Djihäd (dans 
les temples) qui les transforme en unités de combat par 
l'augmentation de leur rapidité et de leurs points de vie et 
d'attaque. Vous ne devez pas les négliger, et votre civilisa- 
tion progressera d'autant plus vite que vous aurez un 
grand nombre de villageois. Une douzaine est un bon 
point de départ : vous y perdez en nourriture mais vous 
récolterez plus vite. L'adversaire est rarement très agressif 
en début de partie, alors misez sur l'exploitation des res- 
sources, de manière à passer rapidement à l’âge de l'outil. 


Arrivé à l’âge du bronze, vous allez pouvoir contruire un 
bâtiment très intéressant : l'atelier de siège. Il produit 
des balistes et des catapultes. Privilégiez les catapultes 
si vous êtes sûr de vous (je dis ça parce qu’elles ont un 
gros inconvénient par rapport aux balistes, à savoir 
qu'elles ne discernent pas sur quoi elles tirent). Si vos 
troupes se font attaquer, les catapultes tirent sur les uni- 
tés adverses, mais si les vôtres sont au corps à corps, 
elles s'en prennent également plein la tête. De la même 
manière, si l’une de vos catapultes se fait taper dessus, 
n'essayez pas de la défendre avec une autre, vous ne 
feriez que l'achever plus vite ! Les balistes, quant à elles, 
tirent avec une fréquence plus élevée et n’abîment pas 
vos troupes, mais elles causent moins de dégâts et 
tirent moins loin. Les upgrades relatives aux armes de 
siège se font avec le siège du gouvernement. 


Les catapultes sont presque indispensables pour 
abattre les tours de défense de l’âge du bronze mais 
elles sont très fragiles et facilement convertissables par 
les prêtres ennemis, alors ne les laissez jamais seules. 
Ne fabriquez pas qu'une seule catapulte ; si vous n'avez 
pas beaucoup d'or, changez de stratégie et produisez 
autre chose car une seule catapulte n'est pas assez effi- 
cace. Un groupe de cinq ou six d’entre elles est en 
revanche redoutable et si vous en paumez une ou deux, 
vous gardez encore une bonne force de frappe. 


Le choix de votre civilisation est bien entendu primordial. 
C'est le type de terrain qui dictera votre choix. Les Grecs, 
par exemple, sont bons sur terre et sur mer, mais 
prendre les Sumériens dans un territoire constitué d'îles 
n'est pas le meilleur choix. Vous trouverez un peu plus 
loin un rappel des compétences particulières à chaque 
civilisation, qui vous aidera dans votre choix de départ. 
Chaque civilisation connaît son apogée à des âges 
déterminés : si les Grecs, par exemple, sont d'une puis- 
sance écrasante arrivés à l’âge du fer, ils ne produisent 
rien de particulièrement intéressant et sont même plutôt 
vulnérables au début des parties (pas d'archers ni d'élé- 
phants ni de chariots). Et si les Sumériens vous permet- 
tent des départs “sur les chapeaux de roue”, ils s'essou- 
flent une fois arrivés à l’âge du bronze. En multijoueur, 
dans un mode coopératif avec des alliances, conjuguez 
les talents de deux civilisations complémentaires pour 
obtenir un équilibre dévastateur. 


En général, vous êtes quatre adversaires dans une partie. 
Vous remarquerez que, dès le début, vous sont délivrés 
deux messages venant de deux des adversaires, vous 
signifiant qu'ils sont devenus vos ennemis. L'un d'entre 
eux ne dit rien et les deux autres font systématiquement 
une alliance. Si vous voulez que celui qui ne dit rien 
devienne votre allié, commencez par aller dans le menu 
“Diplomatie” et cochez «neutre» sur le camp avec lequel 
vous voulez être copain. 

Dès que vous avez construit un marché et amassé mille 
unités de ressources, vous pouvez les offrir à votre 
adversaire : cliquez sur «allié» et il deviendra votre ami. Si 
vous ne faites rien, il devient l’allié des deux autres et 
vous avez trois camps ennemis contre vous. Si vous ne 
voulez pas avoir d'amis et que vous êtes jaloux que 
l'ordinateur fasse des alliances avec les autres camps 
qu'il dirige, faites attention aux paramètres de la partie 
car, dans une partie de quatre adversaires, ceux-ci sont 
tous regroupés par défaut sous les couleurs d'une seule 
et même équipe (vous inclus). Il suffit alors de déclarer 
que les quatre joueurs sont quatre équipes et l'ordinateur 
fera alors en sorte que tous les protagonistes soient 
ennemis. 


Diplomatie 


no Le 


Comment gagne-t-on ? 


La victoire “standard” comprend quatre conditions, dont 
au moins une devra être remplie. 


assez facile mais carrément galère de les défendre car 
elles sont éparpillées et il faut beaucoup de moyens pour 
les défendre. Capturez-en une au moins en début de par- 
tie, sinon c'est vous qui allez avoir un ultimatum d'environ 
vingt minutes (en vitesse de jeu normale) pour reprendre 
le contrôle de l’une d'entre elles. 


c'est faisable et c'est très marrant, mais il ne faut pas trop 
tarder à essayer de le faire ; sinon tout le monde aura les 
siennes, bien à l'abri en centre-ville. D'ailleurs, vu que 
l'adversaire est assez sournois, le truc pour éviter qu'il 
vous les prenne pendant que vous êtes occupé à l'autre 
bout de la carte, c'est de les mettre dans un coin de la 
ville et de construire tout autour. Comme il faut entrer en 
contact avec elles pour les faire changer de camp, il fau- 
dra détruire ce qui en bloque l'accès. Construisez deux 
rangées de murailles autour et une tour de défense, 
construisez des maisons autour, bref bloquez-les et vous 
ne vous les ferez pas voler par inadvertance. 


ça coûte extrêmement cher (mille unités d’or de pierre et 
de bois) mais faites-le uniquement si vous êtes sûr 
d'avoir les moyens de riposter après cette grosse 
dépense. Si l'adversaire commence à construire une 
merveille, vous êtes alerté par un message et comme la 
construction en est très longue, rien ne vous empêche, si 
vous avez de quoi en bâtir une, de le faire aussi, mais 
avec quinze villageois qui bossent dessus. Vous finirez 
plus vite que l'autre mais il faut quand même l'attaquer. 


Comportement de l’ordinateur 


Comme je le disais plus haut, l'ordinateur, même s'il est 
moins malin que vous, est plus balaise en ce qui concerne 
le déplacement des troupes, et surtout dans l'optimisa- 
tion des recherches technologiques. Il peut commander 
qui il veut simultanément et vous pas, alors compensez 
ce handicap en composant des groupes d'unités de 
même type, auxquelles vous attribuerez un numéro et 
que vous n'aurez plus qu'à appeler en appuyant sur un 
chiffre. C'est plus rapide que d'appeler des groupes. 


Je vois d'ici les vieux de la vieille en train de rigoler, mais 
ce dossier s'adresse aussi à ceux qui n’ont jamais appro- 
ché un jeu de stratégie en temps réel, et qui ont la chance 
de commencer avec AOE. Notez que les bâtiments peu- 
vent être enregistrés avec un numéro et sélectionnés de 
la même manière qu'une unité militaire : Ctrl + 1,2,3... 
pour enregistrer et 1,2,3... pour sélectionner. 


Jusqu'à l’âge de pierre vous jouirez d'une paix relative, 
sauf dans le cas des campagnes. L'ordi’ vous envoie de 
petites grappes d'unités, et si vous avez pris le soin de 
construire quelques tours de défense (je sais que c'est 
cher), votre ville n'est pas sérieusement menacée. 
Jusqu'à l'âge du bronze, il vous taquine, ensuite il envoie 
des vagues beaucoup plus sérieuses. 


Par ailleurs, l'ordi’ dirige certaines unités beaucoup 
mieux que vous, en particulier les catapultes et les 
archers. Il dirige ses catapultes individuellement, les fait 
avancer, tirer et reculer pour qu'elles ne se fassent pas 
abattre par vos tours de défense. Pareil avec les archers : 
vous pouvez envoyer dix fantassins contre l’un de ses 
archers, les trois quarts seront abattus avant de pouvoir 
l’atteindre car il tire, s'enfuit et retire plus rapidement que 
vous. Méfiez-vous également de ses prêtres : il les envoie 
(et il a raison) uniquement par groupes de trois ou cinq. 
Même si vous en tuez quatre, il vous aura converti une ou 
deux unités entre-temps. 


Vous pouvez contrôler les scores en cours de partie et 
vous vous rendrez compte que l'ordinateur joue vite et 
progresse donc rapidement, même s’il a tendance à 
stagner un peu une fois arrivé à l'âge de fer, quand vous 
le laissez tranquille. Amusez-vous cependant à contrôler 
la majeure partie des ressources et vous verrez qu'il 
n'aime pas Ça ; il devient kamikaze et envoie tout ce qu'il 
a sous la main quand il commence à manquer d'or et de 
pierre en particulier ! 


C'est un mec méticuleux, l'ordinateur, et c'est là son 
principal défaut. Maniaque, il n'aime pas qu'on touche à 


Dans un “deathmatch” avec des Égyptiens, c'est la pre- 
mière chose qu'ils construisent dès qu'ils arrivent à l'âge 
du fer ; le temps que vous ayez atteint le camp adverse 
pour la détruire, entre les lions, les passages à gué à 
chercher et le camp des autres adversaires, c’est fini : les 
Égyptiens gagnent la partie. Alors un bon truc : ne prenez 
jamais les Égyptiens contre vous dans un deathmatch 
car vous avez assez de ressources dès le départ pour 
construire une merveille. 


c'est la dernière condition de la victoire, elle se passe de 
commentaire. C'est celle qui procure le plus de jubilation 
quand vous avez terminé le nettoyage intégral de la carte. 


ses bâtiments. Même s'ils ne sont pas essentiels pour lui, 
il répare systématiquement ou cherche à reconstruire le 
même bâtiment juste à côté. Tirer parti de cette faiblesse 
est très déloyal mais cette technique s'applique à 
presque toutes les parties : attaquez un bâtiment, genre 
puits de stockage situé un peu à l'extérieur de la ville, et 
vous verrez rappliquer un villageois pour le réparer. 


Tuez le villageois et remettez-vous à tirer sur le bâtiment, 
mais sans le détruire à coups de catapulte ; tuez ainsi une 
grosse quantité de villageois et vous l'affaiblirez de façon 
très considérable. Il est alors mûr pour 
subir une attaque en masse. Dans 
le pire des cas, l'ordinateur 
vous envoie une nuée de 
prêtres de temps en 
temps mais il ne 
se défend pas de 
manière conven- 
tionnelle - il répare, 
c'est tout. 
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Trucs en vrac 


Je vous ai parlé de différentes unités qui doivent être chou- 
choutées dans AOË, comme les villageois, les catapultes, 
ou les archers qui sont une des unités les plus puissantes 
et intéressantes jusqu'à l’âge du bronze, mais je n'ai pas 
évoqué les prêtres. Les prêtres arrivent à l’âge du bronze 
avec la construction d’un temple et ils bénéficient de nom- 
breux upgrades payables en or. Ces upgrades sont coû- 
teux mais les prêtres sont très intéressants. 


Comme une catapulte seule, un prêtre unique est trop 
vulnérable pour être un bon investissement, mais à plu- 
sieurs, ils sont quasiment indispensables à une attaque 
en bonne et due forme. Tant que vous vous développez 
chez vous, les prêtres peuvent servir à soigner et à 
convertir une partie des troupes que vous envoie l'adver- 
saire. Dans le cadre d’une bataille, ils soignent vos 
troupes les plus coûteuses comme les éléphants et les 
catapultes, mais surtout ils peuvent convertir les bâti- 
ments ennemis quand vous recherchez le monothéisme. 
Ils prennent à ce moment-là une importance considé- 
rable. Les prêtres doivent être toujours escortés par des 
unités rapides comme les archers sur chariot, qui vont les 
protéger et servir de diversion. Vous pouvez par exemple 
attaquer une tour ennemie avec quelques unités qui vont 
juste l'abîmer, pendant que vos prêtres la convertissent. 
Vous pouvez aussi convertir une académie ennemie pour 
produire directement vos troupes au cœur de l’action. 


Attention, quand vous avez plusieurs prêtres, il est plus 
rapide de leur faire convertir la même unité ensemble, 
mais vous vous retrouvez alors momentanément sans 
aucune énergie de conversion pendant qu'ils récupèrent 
tous ensemble. Les unités les moins sensibles à la conver- 
Sion sont les chariots et les bateaux, donc pour écraser les 
prêtres ennemis sur terre, privilégiez les chariots. 


L'ordinateur aussi utilise des prêtres et il aime bien ça car 
il en produit quelle que soit la civilisation qu'il incarne ; 
alors attention à certaines de vos unités plus vulnérables 
à la conversion que d’autres : les éléphants, les cata- 
pultes et les bateaux. Toutes ces unités sont lentes ou 
très statiques, et constituent donc des proies faciles pour 
les prêtres ennemis. Méfiez-vous particulièrement des 
prêtres égyptiens, c'est l'unité qui a la plus longue portée 
(plus considérable que celle des catapultes). 


L'un des défauts d'AOE réside dans le nombre maximal 
d'unités que vous pouvez faire coexister (cinquante). 
Lorsque vous lirez ces lignes, deux patchs seront dispo- 
nibles chez Microsoft, l’un pour pouvoir constituer 
jusqu'à 200 unités, l'autre pour améliorer le déplacement 
des troupes par rapport aux obstacles naturels. Si vous 
n'avez pas encore ces patchs, vous pourrez les trouver 
dans notre PC Collector (c'est de la pub) dès qu'ils seront 
disponibles, et sinon compenser avec une petite 
astuce. Cinquante unités, c'est léger, mais c'est surtout 
handicapant pour le choix de ce que vous voulez pro- 
duire. Si vous avez vingt villageois, trente éclaireurs de 
cavalerie et que vous voudriez fabriquer autre chose, 
vous ne pouvez pas tuer vos unités. 


Eh bien, si. Fabriquez un lanceur de pierres, une cata- 
pulte et cliquez sur l'icône «attaquer une zone au sol» 
puis sur l’unité que vous voulez détruire. Un peu barbare, 
mais pratique. 


Oui, ça paraît débile comme ça, mais de même que vous 
pouvez être amené à détruire certaines de vos unités, 
vous pouvez aussi vous être confiné dans des murailles 
pour être tranquille, et maintenant que vous voulez atta- 
quer, vous ne pouvez pas passer. Parfois on se trompe, 
on construit un mur et on s'aperçoit que ça gêne les villa- 
geois pour accéder à l'or, ou bien il est trop épais au nord 
et on en voudrait plus ailleurs. No problemo, cliquez sur 
la portion de mur qui vous embête, appuyez sur la touche 
«Suppr» ou «Del» et vous êtes débarrassé. Mais atten- 
tion, vous perdez cinq unités de pierre par bloc de mur 
que vous supprimez. 


Non, ce n'est pas de militantisme anti-écolo dont je veux 
parler, mais de gain de temps. Si vous avez un objectif 
militaire ou autre qui vous force à contourner une énorme 
forêt pour faire passer vos troupes, n'hésitez pas : taillez- 
vous un chemin à coups de catapulte avec l'option «atta- 
quer une zone au Sol». 


Si vous désirez «murer» votre cité, profitez de la présence 
des arbres qui sont un obstacle naturel que seules les 
catapultes ou villageois adverses peuvent détruire. 


Cinquante unités est le maximum, mais moi j'ai un truc 
pour en faire jusqu'à cinquante-neuf. Surveillez votre 
compteur (cliquez sur une de vos maisons pour savoir 
combien vous avez d'unités) et quand vous arrivez à qua- 
rante-neuf, faites très très vite produire des unités par 
vos casernes, ports, académies, etc. Si vous êtes assez 
rapide, vous aurez plus d'unités car l'ordinateur ne fait 
son décompte que lorsque la fabrication est terminée. En 
allant vite, vous pouvez ainsi faire cinquante-neuf unités. 
Si vous êtes en “deathmatch”, vous disposez d'assez de 
ressources pour creuser l'écart encore plus. Avec plus 
de casernes, vous pouvez monter assez facilement à 
soixante-dix unités en allant vite (donnez des numéros à 
vos bâtiments et utilisez les raccourcis clavier pour pro- 
duire une unité. Exemple : F pour archers, T pour caserne 
et académie, etc..). 


Y a un truc qui cloche dans AOË, mais dont vous pouvez 
tirer avantage, c'est le commerce avec l'ennemi. A priori, si 
vous êtes neutre ou allié à l’un des participants, vous pou- 
vez commercer avec lui, mais rien ne vous empêche de le 
faire aussi avec l'ennemi. Eh oui, rien ne vous empêche 
d'envoyer vos bateaux de commerce dans les ports de 
l'ennemi : il peut vous les couler mais un bateau de ce type 
ne coûte pas trop cher à fabriquer, et si vous avez vraiment 
besoin d'or, c'est un très bon plan. 

Vous avez du mal à le faire parce que vous escortez vos 
bateaux de commerce avec des galères qui ne font rien 
que tirer sur le port pour le détruire et qu'après vous ne 
pouvez pas faire de bizzness ? Dans le menu Diplomatie, 
cochez «neutre» sur le camp ennemi avec lequel vous 
voulez commercer, escortez vos bateaux, et quand ils arri- 
vent au port concerné, vous verrez qu'ils s'occupent uni- 


quement des vaisseaux adverses, et plus du tout du port. 
Pas mal, mais n'oubliez pas de décocher la case «neutre» 
quand vous avez terminé, sinon les paysans du camp en 
question vont venir tranquillement exploiter les mêmes 
mines que vous, les mêmes forêts, la même femme... 


Agressif ou paisible ? 


[ 


L'une des meilleures civilisations pour une guerre-éclair 
est celle des Assyriens (villageois 30% plus rapides et 
40% de cadence de tir supplémentaire pour les archers). 
Dans une partie, je vous l'ai déjà dit, le temps compte 
énormément. L'un des facteurs qui contribuera à vous en 
faire gagner, c'est de connaître une bonne partie de la 
carte : n'hésitez pas à envoyer deux villageois faire un 
tour dès que possible pour savoir où se trouvent les voi- 
sins les plus proches. Si vous jouez une partie en combat 
à mort et que vous êtes plusieurs, ordinateur ou humains 
(c'est plus facile avec les humains), vous pouvez choisir 
d'aller le plus vite possible exploser l'ennemi le plus 
proche. Pour ce faire, en début de partie, envoyez trois 
villageois forer/chasser/cueillir, un autre couper du bois et 
un dernier extraire de la pierre. Construisez une caserne 
et un grenier, et normalement vous devriez être le premier 
à arriver à l'âge de l'outil. 

Pour continuer dans le genre “attaque surprise”, allez 
repérer le camp voisin avec un villageois et construisez 
une caserne d’archers tout près de la ville de l'ennemi, 
ainsi qu'une tour pour la protéger, et vous serez prêt à 
produire de quoi lui mettre la pâtée rapidement. On a ten- 
dance à être timide avec les bâtiments mais ils ne sont 
pas hypercoûteux à produire et ne sont pas limités en 
nombre. Si vous voulez produire rapidement de la cavale- 
rie, rien ne vous empêche de bâtir deux casernes ou plus. 
Dans une partie à deux, c'est vraiment celui qui pro- 
gresse le plus vite qui a toutes les chances de gagner, et 
le premier à attaquer est souvent le gagnant. Si vous êtes 
plusieurs et chacun pour soi, la technique que je vous ai 
décrite plus haut est valable mais la “blitzkrieg” a deux 
inconvénients majeurs : elle vous épuise et pendant que 
vous attaquez, vous êtes à la merci de l'attaque de l'un 
des adversaires. 


Une stratégie défensive est plus raisonnable lorsque 
vous êtes quatre ou plus à participer en «chacun pour 
soi». Dans ce genre de partie, le dernier à attaquer est 
souvent le vainqueur. Vous êtes seul, tapi au fond de 
votre territoire et angoissé à l’idée de pas pouvoir antici- 
per une attaque sous vos murs. Construisez des blocs de 
muraille pièce par pièce en les écartant les uns des 
autres afin qu'ils dissipent le brouillard de guerre. Ça ne 
coûte pas cher et vous verrez l'ennemi arriver. S'il est en 
plus dirigé par l'ordinateur, il y a de fortes chances qu'il 
s'acharne à détruire vos blocs : vous avez alors tout le 
temps d'intervenir avant qu'il débarque chez vous. 


/-vA 


Dès que vous avez construit un siège de gouvernement, 
vous pouvez construire des forums. Quel intérêt ? 
Construire un ou plusieurs forums planqués sur la carte 
avec quelques maisons vous mettra à l'abri d'une défaite 
totale. Vous pouvez alors repartir de zéro, c'est dur mais 
c'est faisable. Les forums sont aussi intéressants parce 
qu'on y stocke ce qu'on veut et qu'ils produisent des vil- 
lageois, main-d'æœvre idéale pour l'exploitation de res- 
sources «off-shore» sur des îles ou loin de votre ville. 
Construire un forum ne revient pas beaucoup plus cher 
que de faire un puits de stockage. 


Vous pouvez aussi, si vous avez une grande quantité de 
pierres, mettre en place une défense très vicieuse de 
votre ville fortifiée. Quatre tours de garde proches les 
unes des autres pour l'accueil à l’intérieur de vos murs et 
devant elles, le seul chemin qui mène à l'extérieur consti- 
tué de couloirs de murailles qui vont et viennent devant 
vos tours. Le ralentissement que provoque ce système 
est providentiel : les troupes ennemies, dans le meilleur 
des cas, arrivent une par une dans la ville et, bien sûr, 
vous les cueillez avec votre arrière-garde. Inconvénient : 
sortir de chez vous devient un peu galère avec une 
grande masse d'unités. 


Une petite astuce bien vicieuse, trouvée par notre sym- 
pathique collègue Arioch, consiste à utiliser les petites 
mares et autres flaques d’eau à proximité de votre ville 
pour construire des ports. Fabriquez ensuite des 
trirèmes ; toute cette opération ne vous coûtera que du 
bois et vous aurez ainsi des tours de garde pour pas cher 
(et qui se déplacent, en plus). Bien sûr, il faut que les 
conditions du terrain s'y prêtent mais vous avez presque 
toujours ce genre de trou d’eau sur les cartes. 


Quels objectifs ? 
ou Part de nuire... 


Arrivé dans une ville adverse, vous devez choisir vos 
objectifs. Rappelez-vous que les villageois sont la 
colonne vertébrale de votre civilisation, donc aussi celle 
de votre rival. Tuez un max’ de villageois et détruisez les 
maisons. Sans maisons, l'adversaire ne peut produire ni 
villageois ni militaires. Certains préfèrent raser les 
casernes en priorité, mais je pense que les villageois et 
les maisons sont bien plus importants dans un premier 
temps et bien plus rapides à détruire ; ensuite, direction 
le forum pour bien finir le travail. 


Attaquez là où l'adversaire ne s'y attend pas. Dans une 
carte continentale, personne ne fait de port et c'est un 
tort. La carte est traversée de ruisseaux et souvent votre 
camp est séparé du reste de la carte par deux passages 


à gué. Murez-les, placez-y des catapultes et des archers 
et vous êtes tranquille pour un moment. L'adversaire 
suppose que vous êtes obligé de passer par là et va 
construire ses défenses en fonction de ces passages à 
gué (surtout l'ordinateur). Faites un port et transportez 
vos troupes pour qu'elles attaquent par un autre côté, 
vous serez surpris de constater que huit fois sur dix, 
l'ennemi présente plusieurs côtés vulnérables avec 
moins de tours de garde (voire aucune). 


Les combats sur l’eau sont les moins intéressants dans 
AOEË. Attention, je n’ai pas dit les moins spectaculaires, 
mais les moins intéressants parce que tout le monde 
peut fabriquer les mêmes types de bateau, et l'on arrive 
donc souvent à des affrontements massifs sans réel 
gagnant ni perdant. En fait si, deux perdants, de par 
l'ampleur des quantités de bois investies et gâchées 
dans ce type de combat... Dominer la mer est néanmoins 
un facteur essentiel de victoire sur des cartes où il y a 
beaucoup d'eau. 


Combien de fois, dans AOËE ou ailleurs, avez-vous créé 
ou accepté une alliance avec l'un des participants et été 
trahi par votre allié du début de la partie ?! En général, les 
alliances sont rompues quand le danger est passé : une 
fois que vous avez épuisé vos forces à donner des coups 


Pas de dossier complet sans quelques cheat-codes. Il y 
en a plein dans AOËE. Vous pouvez les chercher au 
hasard mais avec ceux que l'on vous donne dans l’enca- 
dré ci-contre, vous avez déjà de quoi vous amuser. Cer- 


Et les attaques 
en masse ? 


Un dernier mot sur cette technique peu constructive ; elle 
se déroule en général en début de partie et consiste à 
fabriquer un maximum de soldats ou d’archers dès que 
vous le pouvez, pour submerger l'adversaire avec. Vous 
pouvez le faire avec les archers composites minoens 
mais aussi avec de simples fantassins, après avoir 
upgradé vers la hache. 


La civilisation de prédilection pour cette technique, c'est 
Chang, en fin de partie. Les villageois Chang coûtent 
30% de moins que les autres (trente-cinq unités de nour- 
riture). Une fois que vous avez recherché le Djihâd dans 
l'un de vos temples, fabriquez quarante villageois et 
envoyez-les à la boucherie. C'est mortel parce qu'avec le 
Djihäd, ils deviennent aussi forts que des fantassins 
armés de haches et, s'ils sont nombreux, ils font beau- 
coup de dégâts sans vous ruiner. 


Allez, bonnes conquêtes et que la Force soit avec vous! 


Rappelez-vous que vous pouvez réparer vos bateaux 
avec les villageois et que, par conséquent, vous avez 
intérêt à en envoyer pas trop loin de la bataille (à l'abri sur 
une Île, c'est idéal). Encerclez les navires ennemis, cli- 
quez plusieurs fois sur celui que vous voulez couler pour 
être sûr que vos galères ou trirèmes vont toutes être à 
portée de tir. Si vous attaquez une trirème dans un pas- 


de main, vos copains de tout à l'heure se transforment en 
sales traîtres de maintenant. Je vous donne un truc un 
peu coûteux mais imparable. Construisez deux tours de 
garde à un endroit stratégique, le forum de votre allié par 
exemple. S'il est sincère, il vous laisse faire, sinon vous 


taines unités disponibles par cheat-code le sont directe- 
ment dans l'éditeur de scénarios (on y trouve aussi des 
trucs délirants comme «prêtres aveugles et boiteux» ou 
«démon invisible»). Les développeurs d'AOE ont eu la 


Pour utiliser ces codes, appuyez sur Enter et tapez-les 


en minuscules dans la boîte de dialogue. 


REVEAL MAP : révèle la carte. 

NO FOG : supprime le brouillard de guerre 
(mais pas ses effets). 

PEPPERONI PIZZA : mille unités de nourriture. 
WOODSTOCK : mille unités de bois. 
COINAGE : mille unités d'or. 

QUARRY : mille unités de pierre. 

STEROIDS : permet à vos villageois 

de construire plus rapidement. 


DIEDIEDIE : détruit tous bâtiments et unités ennemis. 
HOME RUN : vous donne la victoire dans un scénario. 


HARI KARI : détruit tous vos bâtiments. 

RESIGN : vous abandonnez la partie en cours. 
KILL x : tue l'un des participants (remplacez x par 
le n° du joueur que vous voulez éliminer). 


MEDUSA : génial, tous les villageois que vous produisez 


une fois tués ressuscitent en cavaliers lourds 
qui, une fois tués, ressuscitent en catapultes ! 


FLYING DUTCHMAN : transforme vos Jagannâth en 
Hollandais Volants, des bateaux qui peuvent aller sur terre. 
GAIA : vous perdez le contrôle de votre camp et comman- 


dez tous les animaux, même les oiseaux. 


BIGDADDY : l'unité la plus balaise avec les nuke troopers. 
C’est une voiture qui lance des roquettes, très rapide mais 


très vulnérable au corps à corps. 


PHOTON MAN : vous donne des nuke troopers, des types 
habillés comme dans les pubs d'Intel et armés d'un rayon 


. laser d'une portée hallucinante. 


sage étroit, vous ne pourrez pas l’affronter en masse et 
vous y perdez donc plus. 

Je vous ai donné plus haut la technique de l'épuisement 
de l'adversaire dirigé par l'ordinateur ; elle est encore 
plus facile sur l'eau car vous pouvez battre en retraite 
encore plus rapidement. Sinon, approchez des rivages 
ennemis avec une flotte considérable et tuez tous les vil- 
lageois et fantassins qui passent. 


savez déjà à quoi vous en tenir sur ses intentions. Et s’il 
change d'avis plus tard, dès qu'il aura coché «ennemi» 
dans le menu Diplomatie, vos tours se mettront à canar- 
der tout ce qui bouge. 


sage idée de paramétrer l'interface des parties en multi- 
joueur, de manière à pouvoir tricher ou pas ; comme ça, 
si tout le monde est OK. c'est O.K., et si tout le monde 
n’est pas O.K., ben... on ne peut pas tricher. 


Bigdaddy : éloquent, non ? 


SOLUCE 


Et voilà ! Ça y est. J'ai fini Le troisième volet 
des aventures de Guybrush Treepwood et je suis 
complètement dégoûté. Comme après avoir Lu tous 
les Gaston Lagaffe ou toutes les BD de Goetlib. Je Les ai 

déjà lus, donc je Les connais. C'est mieux que de passer à 
côté mais j'aimerais parfois retourner quelques jours ou 
quelques années en arrière en ayant l'esprit vierge de tous 
ces bonheurs cérébraux... | 


Ne lisez pas cette solution. Si Lucas met le même 
temps à nous pondre un quatrième volet à Monkey 
Island, il serait appréciable de ne pas terminer le jeu 
en deux jours et de se prendre un peu le chou. 
D'autre part, je ne peux que vous conseiller d’épuiser 
tous les dialogues, particulièrement savoureux et | 
bien traduits. Ah ! À propos, cette solution est basée 
sur la version difficile du jeu. La version facile vous : 
permet d'obtenir certains éléments directement. Si | 
vous jouez dans ce mode et qu'une action n’est pas 
possible, c’est probablement parce que ladite action 

s’est déjà produite. 

[ Retrouvez le test complet dans la rubrique | 

! «Sur vos écrans» de ce numéro. 
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1F & va 
Dans la cale, commencez par prendre le refouloir puis 
parlez au petit pirate. Une fois que vous l'aurez interrogé 
sur son crochet, son bandeau ou sa barbe, vous recon- 
naîtrez Wally. Continuez à discuter puis moquez-vous de 
lui, de sa nullité en tant que pirate. Récupérez le crochet 
en plastique et utilisez-le sur le refouloir. Utilisez le canon 


et coulez les quatre barques pirates. 


Passez la tête par le hublot. Vous pouvez parler au crâne, 
Murray, un "personnage" que vous retrouverez tout au 
long de l'aventure. Vous pouvez utiliser la gaffe sur lui et 
prendre l'épave pour récupérer un squelette de bras et 
un coutelas. Avec cette arme, coupez la corde de rete- 
nue du canon. Utilisez encore le canon. Après l'explosion 
et le naufrage, prenez le sac ; il contient plein de jetons 
en bois mais surtout, derrière lui, il y a une bague sertie 


d'un diamant. Prenez-la et utilisez-la sur le hublot. 
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Ramassez la braise rougeoyante sur la plage. C'est mar- 
rant, à ce niveau de l'aventure, j'étais persuadé qu'il fau- 


drait un ustensile pour ramasser cet objet. Sortez de cet 


= 


écran et allez au marécage. Avancez sur le pont, parlez à 
Murray et avancez jusqu'à l'épave du bateau. Une fois à 
l'intérieur, tirez la langue de l'alligator. Parlez avec dame 
Vaudou. Dans le courant de la conversation, Guybrush 
ira vérifier un truc. || sera horrifié car l'Elaine aurifiée aura 
été volée. Il retournera automatiquement parler à dame 
Vaudou. Parlez-lui jusqu'à épuisement du dialogue. Pre- 
nez l'aiguille de la poupée vaudou, sur le sol, puis la colle. 
Utilisez le sac de jetons sur le distributeur de chewing- 
gum. Allez en ville. Pénétrez dans le théâtre par la porte 
se trouvant sur le côté. Examinez le manteau de pirate et 
prenez les pellicules qui s'avèrent être en fait des. (je 
vous laisse le plaisir de découvrir ce que c'est dans votre 


inventaire). 


Ouvrez la poche dans le manteau et prenez le gant. Sur le 
bureau, prenez la baguette magique et utilisez-la sur le 
chapeau. Regardez la malle de voyage usagée et l'auto- 
collant de l'île du Sang. Sortez pour aller chez le barbier. 
Utilisez les poux sur le peigne puis asseyez-vous sur le 
fauteuil. Utilisez le levier pour vous relever un petit peu. 
En prenant le presse-papiers, vous donnerez un coup de 
pied dedans et le coiffeur partira. Utilisez souvent le 
levier. Une fois en haut, prenez les ciseaux. 

Bientôt, vous vous retrouverez dehors. À gauche du res- 
taurant, des fleurs mystérieuses. En lisant la plaque, vous 
verrez que les buissons contiennent des fleurs d'ipéca. 
Vous pouvez les couper avec vos ciseaux ou trancher 


directement le taillis. Vous vous retrouverez sur le bord 


Vous n'accéderez à la crique de Danjer qu'une fois les étapes du serpent et des sables mouvants passées. 


The Curse of Monkey island 


d'une falaise. Regardez le panneau jaune. Prenez tout ce 
qui se trouve dans le serpent. Dans l'inventaire, utilisez la 


fleur d'ipéca avec le sirop. 


Utilisez ensuite le sirop sur la tête de serpent. Dans les 
sables mouvants, prenez les roseaux et la plante épi- 
neuse. Utilisez ensuite, dans votre inventaire, l'épine et le 


roseau Creux. 


Utilisez ensuite le ballon d'hélium avec le presse-papiers. 
Avec l'icône du perroquet qui sert généralement à parler, 
soufflez sur le ballon gonflé. Lorsqu'il se stabilisera, utili- 
sez la sarbacane dessus. Revenez en ville, au restaurant. 
Quand le gérant vous demandera si vous avez réservé, 
répondez-lui "bien sûr". Vous montrerez alors la carte 
récupérée dans le corps du serpent. Prenez un biscuit 
dans le tonneau et mangez-le. Parlez à Barbeblonde, ça 
vaut le détour. Utilisez les vers sur le poulet afin de récu- 


pérer la carte de membre. 


Poussez le paisible client pour prendre le couteau à pain 
qu'on lui a planté dans le dos. Prenez aussi la tourtière et 
le coupe-biscuit. Sortez et passez sous l'arche pour vous 
retrouver à l'épreuve de lancer de tronc. Sur la droite, il y 
a deux hévéas (l'hévéa et l'autre hévéa). Insérez le 
coupe-biscuit dans l'autre hévéa afin d'obtenir une rus- 


tine sur laquelle vous appliquerez de la colle. 
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SOLUCE 


Retournez dans la crique de Danjer et utilisez la rustine en 
caoutchouc sur l'énorme trou du bateau. Utilisez la cha- 
loupe et rendez-vous sur le navire. Vous pouvez monter 
sans couper la planche pour voir la façon dont se dérou- 
lent les événements ; c'est assez drôle. Mais pour la 
réussite de la partie, il faut couper cette planche avec le 
couteau à pain. Si personne n'arrive là-haut, ouvrez la 
porte. Vous devriez normalement vous retrouver gou- 


dronné et emplumé. 


Allez en ville, au restaurant. Après un bref dialogue, vous 
vous retrouverez dans le bateau, enfin, dans une mar- 
mite. Utilisez votre livre de ventriloquie sur le capitaine Le 
Chimp. 


Surréaliste.…. Vous obtiendrez la carte du trésor. Sortez 
de la cabine en passant par le hublot qu'il suffit d'ouvrir et 
de franchir. Allez au théâtre en ville en passant par l'en- 
trée des artistes. Montez les escaliers, non pas en cli- 
quant sur la première série de marches mais sur la 
grande, qui passe au-dessus du bureau. Regardez la 
carte que vous venez de trouver. Elle indique une série de 
directions. En principe, ce sont toujours les mêmes : 
sud-est, nord-ouest, ouest, sud, est, nord-est, nord-est, 
est, sud-ouest. Commencez par baisser le levier et com- 
posez la série de directions, comme si les boutons 
étaient une rose des vents. 

Une fois la série complète, vous vous retrouverez en bas. 
Utilisez la graisse de poulet sur les boulets de canon se 


trouvant dans la malle pour assister à une belle jonglerie, 
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le clou shakespearien du spectacle, paraît-il. Une fois la 
pièce finie, allez sur scène et prenez la pelle. Vous ramè- 
nerez ainsi Elaine Marley dans le nid de pie. du 
“Concombre des mers”. Utilisez la barque et allez chez le 
barbier pour y pousser l'écumeur des mers, deux fois de 
suite. Prenez le bonbon bleu acidulé. Allez au restau et 
donnez le bonbon à Barbeblonde. Bon, accrochez-vous 
bien, ça va être délirant. Donnez-lui aussi un chewing- 
gum. Lorsqu'il fait sa bulle, utilisez l'aiguille dessus. 
Vous-même, mâchez un chewing-gum. Ramassez la 
dent de Barbeblonde. Associez votre chewing-gum 
mâché avec la dent en or. Inhalez le ballon d'hélium et 
faites quelques essais de voix en regardant vos objets 
dans l'inventaire par exemple. N'empêche, il est vraiment 
balèze, ce jeu : ils ont trouvé un filtre qui déforme les voix 
de Guybrush en temps réel. Chapeau. Bon, inhalez à 
nouveau l'hélium, on s'est assez amusé comme Ça. 
Ensuite, remâchez l'ensemble chewing-gum-dent. Sor- 
tez du restau. Le patron vérifiera que vous ne possédez 
pas sa dent en or dans l'inventaire. Utilisez la tourtière 
avec la flaque de boue. Retournez chez le barbier et 
montrez la dent à l'écumeur des mers. Voilà votre pre- 
mier membre de l'équipage trouvé. Utilisez le gant sur le 
pirate élégant pour le défier. C'est parti pour une franche 
rigolade. Lors du choix des armes, fermez le coffre du 
milieu et ouvrez l'étui de banjo pour le choisir comme 


arme. Cette séquence est un peu difficile à réaliser. 


Regardez le mouvement des doigts de VanHelgen (Van 
Hallen ?). Il compose une suite d'accords et marque une 
pause sur une corde. Plusieurs fois de suite. Vous devez 
reproduire le même schéma que lui. Si les premiers duels 
sont faciles, ça se complique vers la fin, où il faut se sou- 
venir d'une combinaison de six cordes. Une méthode ? 
Pensez que la plus haute des cordes est la 1 et que ça va 
jusqu'à 5. Notez sur un bout de papier la combinaison 
magique. Il y aura trois duels. Après, VanHelgen vous 
montrera une autre manière de manier le banjo. Complè- 


tement dingue, ce jeu. 


Allez prendre un pistolet et utilisez-le sur le banjo de duel. 
Revenez à l'épreuve de lancer de tronc ; allez sur la butte 
d'herbe. Utilisez le couteau à pain sur le chevalet de 
scieur. Avec la braise ramassée, enflammez la coulée de 
rhum. Retournez chez le barbier et demandez au pirate 
coiffeur s'il veut rejoindre votre équipage. Acceptez le 
lancer de tronc. Allez maintenant à la cabane. Montrez la 


carte de membre au garçon de plage. 


Prenez trois serviettes de bain, au premier plan. Mouillez- 
les dans le seau à glace et utilisez-les sur le garçon de 
plage. Prenez l'huile de cuisson. Allez vers la plage. 
Faites avancer Guybrush, pour rire. Bon, assez ri. Posez 
les serviettes humides sur le sable, l'une après l'autre 
mais assez rapidement quand même, sinon elles s'en- 
flamment. Arrivé devant l'homme, prenez la timbale puis 
parlez-lui ; il est marrant, surtout si vous vous moquez de 


son bronzage. 


Pour sortir de cette plage, vous pouvez ouvrir la balus- 
trade. Allez en ville voir le marchand de limonade. Prenez 
la timbale puis utilisez celle de votre inventaire sur celle 
du marchand. Eh, eh, le coup du singe à trois têtes, on ne 
s'en lasse pas. Demandez au gamin un verre. Dépité, il 
s'en ira. Prenez la cruche et utilisez-la sur la cuve de tein- 
ture. Revenez sur la plage et donnez le verre sans fond à 
Palido. Utilisez la cruche de teinture rouge sur la timbale 
sans fond. Utilisez l'huile de cuisson avec la carte. Puis 


prenez-la ! Sortez de la plage. 
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Ceux qui ont joué au premier épisode sont en pays de 
connaissance. Bon, enfin, c'est un peu plus compliqué 
quand même. Commencez par parler à Mc Mutton. 
Cette partie se passe en deux, voire trois temps. Tout 
d'abord, il faut attaquer des bateaux ennemis. On dirige 
le bateau avec le bouton gauche de la souris et on tire 
avec le bouton droit. Vous pouvez paramétrer le mode de 
difficulté quand Mc Mutton vous pose la question sur 
votre tactique (en mode facile, un seul boulet coule l'ad- 
versaire). C'est beaucoup plus simple si vous demandez 
à vos hommes de vous aider. Mais même en mode diffi- 
cile, c'est tout de même pas la mer à boire. Ensuite, vous 
rencontrez un capitaine ennemi. Là commence le com- 
bat d'insultes. L'idée est de donner la bonne parade à la 
bonne phrase. Quand on vous sort une nouvelle phrase, 
vous ne pouvez parer ; mais vous retenez la phrase. 
Cette phrase, vous pourrez la répéter à d'autres pirates 
qui auront peut-être la parade. Du coup, vous aurez une 
phrase et sa parade. Bon, en principe, vous devriez les 
noter mais je suis bon prince et je vous file les associa- 
tions. Reportez-vous à l'encadré sur les insultes de 


pirates. 


Seize attaques, seize défenses. Je crois qu'on ne peut en 
avoir que quinze en tout et pour tout. Ce qui complique 
un peu l'attaque de Rottingham . 

Quand vous aurez vaincu un pirate, retournez au port 
pour acheter un nouveau type de canon. C'est très 


important, vous pourriez risquer de vous le faire 


Tu ferais vomir un troupeau de porcelets: 
Sans compter tous tes rencards au lycée. 


Avec des lèvres comme ça, ta place est au zoo de Cincinnati 
Dans peu de temps, tu ne seras plus qu'une immonde bouillie, 


Ta mère en bikini à Brimston ! 
Ça a déjà été dit et reait. 


Tu as le choix entre être décapité ou étripé.. 
Si tu restes dans le coin, je préfère être fumigé. 


Tu as autant de sex-appeal qu'un ouistiti ! 
Je ressemble tant que ça à ta petite amie ? 


Ta carcasse va bientôt connaître le goût de l'océan. 
Te tuer serait faire œuvre d'assainissement. 


Ton odeur offenserait l'appendice nasal d'un macchabée. 
Tu devrais peut-être te mettre au décaféiné. 


Je vais t'envoyer paître chez les otaries. 
Tu te rinces la bouche à l'ailloli, c'est pas possible ! 


Aucun adversaire ne m'a jamais résisté. 
Ta mauvaise haleine a suffi à tous les étouffer. 


Tu as autant d'allure qu'un singe en déshabillé. 
Je ressemble tant que ça à ta petite amie ? 


Comment fais-tu donc pour être aussi laid ? 
Sans compter tous tes rencards au lycée ! 


Dans toutes les Caraïbes, mes exploits sont célébrés. 
J'achète jamais en hypermarché. 


Tremble, moustique ! Je suis la terreur des océans ! 
On t'a déjà dit que t'avais la même tête que Rantanplan 2 


Tu préfères être enterré ou incinéré ? 
Si tu restes dans le coin, je préfère être fumigé. 


Je vais t'embrocher comme un dindonneau rôti ! 
Dans peu de temps, tu ne seras plus 
qu'une immonde bouillie. 


Tu restes muet devant mon sens de la répartie ! 
Tu te rinces la bouche à l'ailloli, c'est pas possible ! 


reprendre par un autre pirate. Normalement, vous devriez 
avoir toutes vos phrases à peu près au moment où vous 
posséderez le meilleur canon, le Destructomatique T-47. 

Si vous avez joué au premier, vous le savez sans doute. 
Va y'avoir un boss. || n'est autre que Rottingham. Lui, il va 


vous dire des phrases qui n'auront pas grand-chose à 


Après mon passage, les Îles sont dépeuplées. 
Ta mauvaise haleine a suffi à tous les étouffer. 


Mes compétences au sabre sont dûment attestées. 
J'achète jamais en hypermarché, 


Je n'ai jamais perdu un match de rugby ! 
Ton problème, c'est que tu fais encore pipi au lit. 


Qu'est-ce qui t'impressionne le plus en moi, freluquet ? 
Ton odeur me fait l'effet d'une bouche d'égout mal refermée, 


Mes proies, je les finis toujours avec un bouquet garni: 
Sois beau joueur. Fais pas de chichis. 


Tu es la plus belle poule mouillée des cinq océans. 
On t'a déjà dit que t'avais la même tête que Rantanplan ? 


Mon pauvre, tu fais honte à ta race et à tes glorieux ascendants. 
Mon père, au moins n'était pas un truand ! 


Les carottes sont cuites, fais ton testament ! 
Pour te conserver entier, je ne vois que le formol au piment. 


The Curse of Monkey Island 


Je ferai la fête le jour où tu seras exterminé ! 
Tu devrais peut-être te mettre au décaféiné. 


Que le ciel me protège ! Tu ressembles à un revenant ! 
Pour te conserver entier, je ne vois que le formol au piment. 


Je vais te mutiler, t'embrocher et te finir en fricassée ! 
Ton odeur me fait l'effet d'une bouche d'égout mal refermée, 


As-tu appris à manier le sabre dans une boîte de nuit ? 
Ton problème, c'est que tu fais encore pipi au lit. 


Je te pourchasserai jour et nuit ! 
Sois beau joueur. Fais pas de chichis. 


Quand il t'a vu naître, ton père a dû se sauver en hurlant. 
Mon père, au moins, n'était pas un truand ! 


Pour l'humanité, ta mort serait un soulagement. 
Te tuer serait faire œuvre d'assainissement. 


En garde mon ami ! 
Ça a déjà été dit et reait. 


voir avec ce que vous connaissez déjà. 

Par contre, les réponses correspondent aux parades que 
vous connaissez. 

Vous trouverez les attaques et les défenses dans l'enca- 


dré ci-dessous. 


Vous gagnerez donc à tous les coups contre ce flibustier 
(je peux vous assurer que trouver toutes ces correspon- 
dances a été une vraie galère, d'autant plus que, contraire- 
ment à ce que disait ce flibustier en début de partie, ça ne 


rime pas systématiquement. Défaut de la traduction ?). 


Parlez à Mc Mutton de la lotion plusieurs fois et prenez la 
bouteille sur la plage. Mordre le flacon (icône de la tête de 
perroquet) vous permet de l'ouvrir et récupérer le 


bouchon. Allez à l'hôtel et entrez dans le bar. 
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SOLUCE 


luüumaieres insolites 


oulic à vent 


hôtel 


ciMetdere 


Parlez au barman, heureux bénéficiaire d'une superbe 
gueule de bois. Pour lui parler, vous devrez composer un 
"“débourre-gueule". Prenez le livre de recettes sur le bar 
et lisez-le. Page 8, vous verrez une recette très intéres- 
sante. Pour sortir du menu du livre, cliquez sur la flèche 
du bas. Prenez le coussin sur le tabouret de gauche. 
Allez au moulin et ramassez le piment sur le plan. Allez au 
fond du cimetière puis prenez le maillet et le burin. Don- 
nez la moitié de biscuit moisi au vieux chien. L'animal 
vous mordra. Prenez-lui un poil. Allez ensuite sur la 
plage. Utilisez le coussin avec le rocher puis votre maillet 
sur l'hévéa. Vous récupérez ainsi un œuf. Retournez à 
l'hôtel et donnez au barman le poil, l'œuf et le piment. Il 
vous donnera une partie de la mixture. Parlez-lui longue- 
ment jusqu'à épuisement des dialogues. Du tombeau, de 
la bague, de l'île. Utilisez le burin avec le débrume-cer- 
veau. Reparlez à Bonnesoupe et demandez-lui un cock- 
tail fruité avec un petit parasol. Mettez le débrume-cer- 
veau dans votre boisson (le coup de massue des 


Caraïbes). Voilà, vous êtes mort, fin du jeu. 


Non, c'était une blague, bien sûr (n'empêche que dans 
Monkey 2, ils avaient fait à peu près le même coup, j'étais 
tellement dégoûté que j'ai failli éteindre l'ordinateur sans 
sauvegarder). Utilisez le burin avec le cercueil (en bas, à 
droite). Ouvrez le cercueil du milieu, toujours avec le 
burin. Prenez les clous du cercueil de Guybrush et reve- 
nez à l'hôtel, où vous parlerez à Bonnesoupe. Deman- 
dez-lui pourquoi vous ne vous êtes pas retrouvé avec sa 
tante. Tentez de le convaincre que vous êtes un membre 
de sa famille. Ça ne marchera pas. Montez les escaliers, 
à gauche. Ouvrez la porte en face de l'escalier et entrez. 
Avec votre maillet, tapez sur le clou dans le mur. Ressor- 
tez et ramassez le portrait. Placez le portrait sur la porte 
et découpez-le avec les ciseaux. Ouvrez de nouveau la 
porte en face des escaliers. Il ne vous reste plus qu'à 
regarder par le hublot. Après le passage du barman, 
revenez dans la galerie de portraits et prenez le clou par 
terre. Utilisez la carte plastifiée de Stan avec la deuxième 
porte et ouvrez-la. Tirez le lit et plantez vos cinq clous 


dedans afin de le bloquer. Prenez le livre du mort et reve- 


nez au bar pour parler au patron. Demandez-lui si vous 


n'avez pas l'air d'un Bonnesoupe. 


Ajoutez que vous pourriez lui parler de la famille Bonne- 
soupe. Demandez de nouveau à boire et ajoutez du 


débrume-cerveau à la boisson. Buvez la boisson corsée. 


Et hop, vous voilà encore trépassé. Mais cette fois-ci, 
vous êtes dans le caveau Bonnesoupe. Avancez vers la 
gauche, prenez le pied-de-biche et dirigez-vous vers la 
crevasse. Prenez Murray et avancez encore vers la faille. 
Regardez à travers. Dans votre inventaire, mettez de la 
colle sur le squelette de bras. Grâce à cet objet, prenez la 
lanterne. Utilisez Murray avec la lanterne. Avant de partir, 
faites causette avec la fantôme, Mimi Bonnesoupe, pour 
bien comprendre l'histoire. Revenez à l'hôtel et franchis- 
sez la porte du fond. Prenez l'aimant et l'acte de décès. 
Avec le burin, prenez un bout de fromage. Sortez et pla- 
cez le morceau de fromage à raclette avec le faitout. Diri- 
gez-vous ensuite vers le village cannibale (lumières inso- 
lites). Prenez la crème de fèves, le récipient gradué et la 


vrille. Sculptez la crème de fèves avec la vrille. Mettez le 


tt. 


masque de crème de fèves. Avancez plus loin dans le vil- 
lage. Parlez à Tête de Citron pour arriver sur les lieux du 


sacrifice. 


Utilisez le morceau de fromage à raclette restant sur 
l'énorme cratère en fusion. Revenez à l'hôtel et prenez le 
faitout. Vous pourrez directement prendre la lotion. Allez 
voir Elaine et utilisez la lotion sur son doigt. Prenez la 
bague ; elle explosera. Retournez dans la chambre 
d'amis de l'hôtel. Utilisez le pied-de-biche d'abord sur le 


trou dans le mur, derrière le lit, puis sur le lit. 


Dans le plan d'après, vous pourrez ramasser la bague de 


fiançailles. Retournez voir le barman et parlez-lui de la 
manière d'atteindre l'île du Crâne. Peut-être vous a-t-il 
déjà parlé du navigateur perdu. Utilisez le visage 
(découpé sur le portrait) sur le miroir du bar. Prenez aussi 
la cruche vide. Allez au moulin. Utilisez le parapluie sur 
les ailes. Mettez la cruche vide dans le tonneau, redes- 
cendez et allez dans la clairière où se trouve Elaine. Utili- 
sez la cruche d'eau sur les lucioles. Faites des petits 
trous dans le couvercle de la cruche grâce au burin qui 
décidément aura bien servi. Fermez la cruche à l'aide du 
couvercle percé. Allez au phare. Utilisez le miroir de votre 


inventaire sur celui du phare. 


Et la lumière fut... 


Il ne vous reste plus qu'à placer la cruche aux lucioles, 
rebaptisée lanterne dans votre inventaire, sur le réver- 
bère du phare. 


Allez sur la plage pour parler au personnage mystérieux. 


Il a besoin d'un compas. Mettez votre récipient gradué 
dans l'eau de mer. Magnétisez votre aiguille avec l'ai- 
mant du réfrigérateur. Entrez l'aiguille dans le bouchon et 


placez le tout dans le récipient gradué. Donnez le com- 


pas au personnage mystérieux. Revenez à l'hôtel et par- 
lez à la voyante. Demandez-lui une lecture des tarots. Elle 
sortira la carte de la mort. Parlez-lui encore afin d'avoir 
cinq cartes de la mort sur la table. Dès lors, prenez les 
cinq cartes. À un moment donné, dans la conversation, 
vous devrez dire “frappez-moi” pour qu'elle tire une nou- 
velle carte. C'est assez curieux pour que je vous le 
signale. Allez voir Stan à la crypte ; demandez à lui ache- 
ter une police d'assurance. Quand il vous demandera 
une participation, offrez-lui la dent de pirate. Refilez-lui 
ensuite la police d'assurance. Allez sur la plage et parlez 
au personnage mystérieux. Annoncez-lui votre volonté 
d'aller sur l'île du Crâne. Montez au sommet de la falaise 
(et non pas sur la paroi de la falaise). Parlez au technicien. 
Demandez-lui de vous descendre. Pendant la chute, 
ouvrez votre parapluie. Pour commencer la conversation 
avec le roi André, dites-lui : “J'ai tellement d'argent..." Il 
vous proposera bientôt une partie de poker. Acceptez. 
Dans votre inventaire, prenez les cartes de tarot et don- 
nez-les au roi André. 

Vous récupérez le diamant. Quittez la plage. Séquence 
cinématique. Allez voir Elaine dans la clairière. Assem- 
blez le diamant et la bague de fiançailles. Passez la 


bague sertie du diamant au doigt d'Elaine. 


Parlez à Le Chuck de Big Whoop et de l'amour 


impossible d'Elaine. Dès que vous pourrez dire que 
vous en avez assez de toutes ces histoires, dites-le. 
Enfin, si vous voulez en finir vite. Parce que vous 
pourrez obtenir quelques explications assez étranges. 
Si vous avez une explication (à la trilogie entière même), 
écrivez-nous. Big Whoop, ok, j'ai compris. Mais quel est 
le secret de l'île aux Singes ? L'ignorance de Le Chuck 
à ce sujet ne remet-elle pas en cause tout ce que l'on 
connaissait ? Quel âge a réellement Guybrush ? Y a-t-il 
un sens à tout cela, une métaphore cachée ? Guybrush 
et Le Chuck sont-ils frères ?.. C'est pareil que les deux 
tours que fait Actarus dans Goldorak quand il passe de 
la soucoupe au robot. Quelle est leur signification 
exacte ? Ça doit bien servir à quelque chose. Bon, 


revenons à nos moutons ; ouvrez la porte ! Vous vous 


retrouverez bientôt en plein cœur de la fête foraine. 
Parlez à Bulle-Toutou ("Comment faire pour gagner un 
de ces lots ?" puis "Tu ne devineras jamais mon âge"). 
Lorsque vous devrez choisir les lots, optez pour l'ancre 
et prenez-la. Poussez Bulle-Toutou jusqu'à ce qu'il 
vous morde. 


Vous en profiterez pour arracher un poil au costume. 


Dans votre inventaire, utilisez le flacon avec la tourtière. 


Mettez l'ancre dans cette délicieuse pâtisserie. Donnez la 
lourde tourte au rat des quais. Ouvrez la barrière et regar- 
dez à travers le trou. Allez voir le marchand de glaces et 
demandez-lui une boule de glace nature. Prenez le mou- 
lin à poivre et répandez du poivre sur la boule. Ajoutez du 
gâteau à la meringue et le poil de Bulle-Toutou. || ne vous 


reste plus qu'à manger la glace. 


tôme, qui n'en est pas vraiment un, aux quatre diapora- 


mas. Ça tourne en boucle. Vous devez être relativement 
rapide. Pour sauter sur une des scènes, il faut grande- 
ment anticiper et donner à Guybrush l'ordre de sauter 
dès votre arrivée dans le lieu. À chaque fois, Le Chuck 
vous rendra visite mais vous pourrez reprendre un train 
avant d'être brûlé. Dans le premier, celui du pendu (avec 
Hermann, pour ceux qui se souviennent), prenez la corde 
tombée. Dans le deuxième, celui du capitaine Marley, 
prenez le tonneau de rhum. Dans le troisième, celui de 
Guybrush et de Le Chuck, ouvrez la lanterne, soufflez sur 
la flamme et prenez la bouteille d'huile. Utilisez cette der- 
nière sur la corde tombée. Attachez ensuite la corde au 
tonneau. Dans le quatrième tableau, sautez et montez la 
petite pente, aux alentours du grand singe. Placez le ton- 


neau dans son bras. Lorsque Le Chuck arrivera, utilisez 


du poivre. 


Écoutez quand même ce commentaire de Murray : "je 
reviendrai". Yeepeeeee ! Quatre ans ? Cinq ans d'at- 


tente. En tout cas, on en redemande. M 


es yeux rouges, la lèvre tremblante, un rasage approximatif 
(chez les males uniquement), le majeur de la main droite qui 
clique sur une hypothétique souris, Total Annihilation laisse des p 
traces sur ceux qui V jouent tant ce jeu est prenant. Le Core pos- configuration 
sède des unités sans équivalents chez son ennemi et ses motivations ne 4 MC 
sont pas beaucoup plus justifiables. Certaines missions sont très difficiles 
et on s'étonne, dès la mission 6, de devoir ruser comme un vétéran des : 
combats de jeu de stratégie en temps réel. Les tactiques qui sont propo- textes et voix 
sées ne sont bien évidemment pas les seules à fonctionner puisque tous 
les coups sont permis dans ce jeu. Alors à piusent. enfilez la tenue de 
combat et sortez la cafetière, la nuit va être longue. tres lonque… 


Après avoir présenté les missions de l'Arm dans 
notre précédent numéro, nous passons en revue Les 
y , 25 missions du Core. De la sueur, de l'huile et des 

"4 larmes, voilà ce qui vous attend ! Il va vous falloir 
# sacrifier des tonnes d'unités, échafauder des plans 


diaboliques, en déjouer d'autres encoreplusu" = 


machiavéliques. Bref, la victoire"estawboutdulaser, 


ne: in fe 


mais Le Core ne triomphera qu&SIVOUS Vous engagez. 


Corps et âme dans la bataille, 


Des batailles au Core ü)Core 


* 
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Stratégies 


Avant d'attaquer ce guide proprement 
dit, on a beaucoup joué, pour le plaisir, à 
Total Annihilation. Du coup, on a relevé 
quelques petites astuces qui simplifient 
pas mal la vie du joueur, en mode 
Campagne, Bataille ou Multijoueur. 
Bien sûr, votre adversaire humain peut 
être au courant de ces astuces !... 


Stratégies économiques 


Il existe un truc très simple, assez rentable, 
associé à la construction de métallo et à la 
généralisation des mines Moho. Construire 
des K-bots de construction dégage, par le 
simple fait d'exister, 0,3 unité de métal. C'est 
un bon complément si on en a une dizaine et 
n'oublions pas que ça peut construire des 
trucs. 


Construisez vos structures les plus impor- 
tantes derrière des collines ; ainsi, les canons 
à longue portée de vos ennemis taperont 
dans la montagne et l'aviation ennemie devra 
la contourner, perdant ainsi pas mal de 
temps. Cette aviation peut franchir une ran- 
gée de tourelles de défense. Jamais deux. 
Construisez donc deux rangées de tourelles. 
Avec les dents de dragon, il y a vraiment 
moyen de s'amuser. Testez vos canons sur la 
carte. Regardez l'éloignement maximal de tir 
(un petit panneau d'interdiction apparaît). 
Juste avant cet endroit, construisez les dents 
de dragon. Ainsi, les ennemis se rapprochant 
s'empêtreront dans vos dents et vous aurez 
tout le loisir de tirer. Placez des unités de 
construction autour de vos bâtiments les plus 
importants et donnez-leur l'ordre de “garder” 
afin qu'ils réparent les éventuels dégâts. 
Méfiez-vous aussi des Commandeurs enne- 
mis kamikazes. C'est parfois mauvais joueur, 
un ordinateur... La défense ne serait pas 
complète s’il n'existait l'option "Garde". Dans 
les ordres, demandez à une unité de 
construction de garder une unité ou une 
structure. Dès qu'elle subira un dommage, 
elle la réparera. ll est parfois bon d'accompa- 
gner un Commandeur d'un ou deux K-bots 
de construction. 


Sur le menu principal, tapez : 
DRDEATH 


Allez, on vous donne quelques codes... 


Stratégies d attaque 


Mieux vaut mélanger. Par exemple, une flotte 
composée de croiseurs pourra se faire 
anéantir par une poignée de sous-marins. 
Que ce soit sur terre, mer ou dans les airs, 
mieux vaut envoyer des armées hétéroclites. 
Pensez qu'il est possible de créer des 
groupes et qu'il n'est pas franchement sou- 
haitable d'envoyer une gigantesque armée 
d'un seul coup (on ne sait jamais ce qui peut 
vous tomber dessus). La création de groupes 
permet de rassembler des unités par type. Si 
vous savez que l'unité X détruit en moins de 
deux l'unité Y, appelez votre groupe d'unité X 
pour lutter contre une unité Y. L'avantage, 
c'est que vous canalisez la force des unités X 
sur le blindage d'une seule unité Y. Vous vous 
débarrassez ainsi très vite de vos ennemis. 
Mais il faut bien connaître les unités. Si un 
ennemi est dans le brouillard de guerre, vous 
pouvez peut-être le viser, voire l'atteindre en 
le prenant comme cible sur la petite carte 
radar. Le curseur change quand il est pos- 
sible de tirer. C'est une stratégie parfaite pour 
la Grosse Bertha. Dans le même genre, on 
peut s'amuser à sacrifier un avion de recon- 
naissance, mais pas gratuitement. Sélection- 
nez vos structures ou vos unités tirant le plus 
loin et faites-en un groupe avec la touche Ctrl 
+ 1. Envoyez l'avion, sélectionnez-le et 
appuyez sur la touche T pour le suivre des 
yeux. Dès que vous verrez une structure 
importante chez l'ennemi, appuyez sur Alt + 
1 et le groupe fera feu sur la structure enne- 
mie. Attention, cela ne vaut le coup que si 
c'est une grosse structure, genre centrale 
nucléaire, faisant plein de dégâts autour 
d'elle. 


Un os apparaîtra ; c'est un bouton sur lequel vous pouvez appuyer, vous donnant accès à un nouveau 


menu permettant de choisir sa mission. 
Les codes suivants sont à taper dans le jeu : 


Appuyez sur "Return". L'écran des messages apparaîtra. Appuyez sur "+" et entrez les codes suivants : 
RADAR : Pour voir toutes les unités ennemies de la mission. 


SING : Le Commandeur chante ! 


NOVWISEE : Carte entière (en mode Bataille uniquement). 


DOUBLESHOT : Les dégâts sont deux fois plus importants (en mode Bataille uniquement). 
ATM : 1000 unités de métal et d'énergie (en mode Bataille uniquement). 


Tips en vrac 


Vous ne pouvez pas posséder plus de 200 unités 
et structures. 


On ne peut pas utiliser la bombe atomique dans le 
mode Campagne. Si vous voulez goûter les joies 
de la destruction massive, jouez en mode 
"Bataille", du menu 1 joueur. 


L'expérience ne s'arrête pas quand une unité 
devient vétéran. À chaque fois qu'une unité fait 5 
victimes de plus, elle renforce sa cadence de tir, sa 
précision, sa vitesse de déplacement, sa distance 
de tir... 


Pour accélérer la construction des bâtiments, on 
peut assigner plusieurs unités de construction à la 
même tâche. Une unité de construction peut 
même aider une usine à produire ses unités. 


N'attaquez pas une base bien défendue avec le 
Commandeur : les ennemis s'en prendraient à lui 
en priorité. 

Minimisez le nombre d'accès à votre base grâce à 
la géographie. D'une manière générale, il est pri- 
mordial de se servir des décors. 


Construisez un aéroport de niveau pour avoir des 
chasseurs "Liberator" ou “Punisseur". Ordonnez- 
leur de faire des rondes. Ils attaqueront aussi bien 
au sol que dans les airs et vous permettront de voir 
les attaques ennemies avant qu'elles soient aux 
portes de votre base. De plus, on peut leur ordon- 
ner de protéger une unité ; un Commandeur, par 
exemple. 


Lorsque c'est possible, privilégiez la construction 
de mines Moho, quitte à détruire les mines tradi- 
tionnelles pour les remplacer. 


Récupérez tous les rochers ou végétaux de votre 
base. Cela permet une meilleure circulation des 
véhicules. 


Les tours radars ennemies doivent être votre 
objectif principal. Leur destruction diminuera le 
nombre des attaques ennemies, déjà bien 
assez nombreuses comme ça... Enfin un jeu où 
l'ordinateur ne triche pas ! 


En appuyant simultanément sur ALT et à, on peut 
voir les barres d'énergie des unités. 


Les contre-attaques sont souvent essentielles. 


Isolez les structures dont l'explosion pourrait faire 
des dégâts alentour. 


Protégez les unités de défense à tir lointain par des 
avions. Ils patrouilleront au-dessus de celles-ci et 
tout ce que les avions verront sera attaqué par vos 
structures de défense. C'est une défense beau- 
coup plus agressive. 


Vous ne le répéterez pas, hein ? Mais à la rédac- 
tion, on aime bien le doublon Grosse Bertha/hélico. 
Les hélicos sont mieux que n'importe quelle unité 
terrestre, sont maniables et n'arrêtent pas de tirer. 
Les Grosses Bertha peuvent raser une carte 
entière si le relief le permet. Les hélicos se construi- 
sent dans l'aéroport évolué et les Bertha grâce à un 
véhicule de construction évolué. 


SEE Re PRE. "ORNE PC Soluces (ss) 


Les unités du Core Sontaussi puissantes que celles de l'Arm mais pos 


par une sur ces pages.Si 
numéro précédent de PC Soluces (numéro 13). 


LES UNIES dy Cours 


Les bâtisseurs et les structures étant identiques dans les 

deux camps, il vous suffira de consulter la première partie 

du guide dans le numéro précédent (13) pour retrouver leurs 

descriptions complètes. 

Les unités du Core sont le plus souvent très proches de 
3 leurs homologues Arm, vous retrouverez donc les corres- 

pondances entre ces frères ennemis lorsque cela est le cas. 


NT 


A 


sèdent parfois quelques particularités. Elles sont décrites une 


Vous voulez avoir des renseignements sur nn ES les unités de construction, référez-vous au 


$ INDEX DES ABREVIATIONS 


(1, 2ou3). 
(très lointaine, lointaine, moyenne ou très limitée). 
(légère, moyenne ou forte). 


(là, on vous indique un chiffre qui 
n’est pas basé sur grand-chose mais qui permet de se rendre 
compte des différences de vitesse entre les unités). 


Ce char vous sera très utile lors des 
toutes premières parties. Il est très 
maniable, ce qui permet d'en faire à 
la fois une force d'attaque efficace 
et une force de réaction intéres- 
sante. Ses seules limitations sont 
sa faible puissance de tir et sa diffi- 
culté à franchir les montagnes et 
les forêts. 

Correspondance Arm -> Foudrax 


Vous ne vous en servirez que dans 
un seul but : la défense aérienne. 
Placez-en autour de votre île si 
vous n'avez pas beaucoup de 
réserves et aucun avion ne viendra 
vous ennuyer. Ne nécessitant pas 
de grosses dépenses, ce bâtiment 
ne peut rivaliser avec quasiment 
aucun navire lors des combats 
maritimes et il convient donc de 
toujours le protéger. 
Correspondance Arm -> Palombe 


C'est une unité à part dans votre 
attirail. 1l présente la particularité de 
pouvoir naviguer sous l'eau et d'at- 
taquer à terre. Ne l'envoyez pas 
seul à l'assaut de l'ennemi car il 
aurait vite fait de se faire repérer par 
un sonar et ensuite de se faire 
détruire. Accompagnez-les de pré- 
férence avec quelques sous- 
marins pour sécuriser leur trajet. 
Correspondance Arm -> Triton 


Le Blindax est très, très lent, vous 


ne pourrez jamais opérer une Blitz- « 


krieg avec ce type d'unité. Toute- 
fois, comme leur nom l'indique, 
leur blindage est plus important 
que la grande majorité des autres 
troupes. Une rangée complète de 
Blindax permet de protéger une 
unité fragile mais qui a une arme de 
plus longue portée. 
Correspondance Arm -> Aucune 


Lors des missions, vous ne pour- 
+ rez sans doute jamais l'utiliser tant 
il est lent. En revanche, contre des 
= opposants débutants, larguez-en 
quelques-uns depuis un avion de 
transport et admirez le travail. 


Correspondance Arm -> Envahis- 


Cette unité ne vous servira qu'à 
transporter vos troupes lors des 
missions. Est-il bien utile de vous 


% préciser qu'il faut toujours qu'il soit 
| escorté ? 


Correspondance Arm -> Mastodonte 


De loin, une des unités les plus 
utiles du jeu. Protégé par plusieurs 
tanks et dissimulé par un Perturba- 
tor, le Diplomax peut faire des 
ravages. Utilisez-le pour détruire 
des cibles fixes, et tout particulière- 
ment les tourelles de défense. 
Correspondance Arm -> Faucon 


C'est une unité très utile pour 
défendre sa base contre les bom- 
bardements aériens lors des pre- 
mières missions. Placez un groupe 
de cinq ou six Écraseurs en mode 
“Position” aux points névralgiques 
de votre Q.G. et les bombardiers 
Arms devraient tomber comme les 
feuilles en automne. 
Correspondance Arm -> Jethro 


F Cet avion n'est pas très efficace. 
Ses bombes ne font pas beaucoup 
de dégâts et il n'a pas d'armes air- 
air. Contre une base équipée de 

” défenses antiaériennes, le Fantôme 
deviendra une proie bien trop 
facile. À éviter. 

Correspondance Arm -> Tonnerre 


UN Je ne pense pas que construire des 


(l'arme avec laquelle tire l’unité). 


C'est une de mes unités favorites. 
Faites une escadrille d'au moins dix 
Glaives et vous allez comprendre le 
plaisir que l'on a à les manœuvrer. 
Rien ne leur résiste, mis à part des 
défenses antiaériennes mons- 
trueuses. Leur mobilité est leur prin- 
cipalatout, surtout lors des attaques. 
Correspondance Arm -> Frelon 


Ce vaisseau est polyvalent. Que ce 
soit contre les sous-marins, les 
navires ennemis ou pour attaquer 
les forces terrestres, il vous rendra 
de fiers services. N'hésitez donc 
pas à en produire en nombre. 
Correspondance Arm -> Conqué- 
rant 


C'est le tank le plus puissant de 
tout le jeu. Bien que très lent, il est 
quand même très utile, notamment 
pour protéger vos lance-roquettes. 
Ne vous amusez pas à vouloir gra- 
vir des pentes avec, il est bien trop 
peu maniable pour cela. De même, À 
si vous les joignez à des troupes ! 
d'assaut pour un long trajet, vous 
serez continuellement obligé de les 
attendre, ce qui est très fastidieux. 
Correspondance Arm -> Aucune 


fouines soit un bon investissement. 
Elles sont trop fragiles et ne peu- 
vent constituer une force de 
défense satisfaisante, même dans 
les premiers niveaux. 
Correspondance Arm -> Rapido 


L'Hydrax est bien souvent néces- 
saire car il a deux fonctions essen- 
tielles. La première est la défense 
antiaérienne, pour laquelle il a été 
conçu. Mais il se révèle également 
très efficace dans les attaques au 
sol de loin. Veillez toutefois à ne 
pas les laisser seuls car leur 
armure n'est pas très résistante. 

Correspondance Arm -> Ranger 


Avec les Écraseurs, le Fusor est la 
meilleure unité antiaérienne que 
vous ayez au début du jeu. Vous 
pouvez également l'utiliser contre 
des troupes terrestres, mais son 
efficacité laisse alors à désirer. 
Correspondance Arm -> Samson 


Vous n'aurez pas à en construire 
des milliers lors de vos missions. 
C'est un radar mobile et ne servira 
donc que dans les phases d'at- 
taque loin de votre base. Sur les 
grosses cartes, votre Tour Radar 
ne pourra pas tout couvrir, et mêler 
un Informer à vos troupes vous 
permettra d'anticiper les mouve- 
ments et les attaques ennemies. 
Correspondance Arm -> Seer 


Le Justicier est le navire le plus 
faible de votre armada. |! vous sera 
surtout utile pour détruire les sous- ” 


missions. 
Correspondance Arm -> Paladin 


ds À be 


Mouais. Mis à part les cas où vous 
commencez avec des Mouchards 
déjà construits, leur utilité laisse 
beaucoup à désirer. La seule utili- 
sation subtile que l'on puisse en 
faire consiste à le faire prendre 


marins ennemis lors des premières » 


C'est le tank de niveau 2 que vous 
construirez sans doute le plus. Son 
seul véritable défaut est sa lenteur, 
qui l'empêche de se mêler à des 
combats où sont engagées des 
unités bien plus rapides. 
Correspondance Arm -> Pitbull 


C'est l'unité de base, la première 
que vous pouvez construire dans le 
jeu. Elle vous sera utile lors des tout 
premiers niveaux pour vous 
défendre contre les attaques Arm. 
= Au-delà de la sixième mission, 
vous ne vous en servirez plus, 


& l'avance technologique de l'adver- 
saire étant telle qu'il devient de la 
chair à canon. 

Correspondance Arm -> PeeWee 


Une excellente unité eu égard à son 
faible coût et aux services qu'elle 
rend. Faites patrouiller des Murènes 


La Nef de guerre est votre navire le 
plus fortement blindé. I! aura une 
utilité évidente contre d'autres 
navires et des bâtiments au sol. 
Toutefois, il ne dispose pas 
d'armes aériennes ou sous- 
marines et ne doit donc jamais être 
laissé seul car, sinon, il devient une 
proie trop facile. 


Ce brouilleur radar a deux utilités. 
En défense, il vous permet d'éviter 
d'essuyer des tirs ennemis prove- 
nant d'armes à longue portée. En 
attaque, il Vous cache au radar de 
l'Arm et permet également de ne 
pas être détruit par les tourelles de 
défense. 

Correspondance Arm -> Brouilleur 


C'est une très bonne pièce d'artille- 


C'est à mon sens le roi des K-bots. 
Sans équivalent chez l'Arm, un 
groupe de Pyromans viendra faci- 
lement à bout de n'importe quelle 
opposition d'infanterie. Vous pou- 
vez même essayer d'attaquer 
quelques petits tanks isolés, mais 
ne vous frottez tout de même pas à 
des chars ennemis, vous constate- 
riez immédiatement les limites des 
Pyromans. 

Correspondance Arm -> Aucune 


Comme la plupart des tanks, son 
principal défaut est sa relative len- 
teur. C'est quand même l'unité de 
niveau 1 la plus équilibrée et il va 
vous servir très longtemps dans le 
jeu. Dans les premiers niveaux, 
vous ferez des assauts avec un 
groupe de six Raiders environ sur 


” les bases ennemies, et notamment * 


sur les tourelles de défense. 
Correspondance Arm -> Mastok 


Le Squale est un tueur de sous- 
marins. Aussitôt que vous avez 
construit un sonar et que des 
points rouges sont apparus, 
envoyez vos Squales à l'assaut. 
Vous devriez faire un carnage en 
très peu de temps. 
Correspondance Arm -> Piranha 


C'est l'équivalent en K-bot du Per- 
turbator. La seule différence est 
que le Spectre passera plus facile- 
ment tous les obstacles qu'il 
pourra croiser sur sa route. 
Correspondance Arm -> Dégradator 


m 

C'est un bombardier particulière- 6 

” ment efficace contre les sous- 
marins. Combinée avec un sonar, 
une escadre de Titans pourra net- … 
 toyer les eaux de tous les sous- 
marins présents. 
* Correspondance Arm -> Javelot 


MT 7. 
Sa rap, 


pour cible par les défenses Bu autour de votre île et les bateaux 
aériennes de l'Arm, juste avant un + ennemis devraient vite comprendre & 
bombardement. à leur douleur. Elle est également très * 


Correspondance Arm -> Voyeur "* efficace face aux Piranhas puis- 
qu'elle ne perdra que s'il y a un rap- 


3} _ & 
FE SE . port de deux contre un. “ 


-. Correspondance Arm -> Nautile 


rie dans une bonne partie du jeu car 
elle ne nécessite pas beaucoup de "* 
ressources pour sa construction et 
peut infliger pas mal de dégâts aux »…. 
véhicules et tourelles ennemies. D 
Correspondance Arm -> Massue + 


A .# 
ke . 


M3 “# 
Le Valkyrie est un transporteur de ‘ 
troupes: aérien. || ne servira que 


très ponctuellement et pour des 

“ missions bien spécifiques, comme 

* la mission 6. Vous pouvez le com- 

x biner avec une Blatte mais c'est 

surtout valable dans des parties en =. 

| j … réseau contre un adversaire peu ls 
& aguerri. " 


. Le Vampire est un chasseur dont la … 


principale qualité est d'être indétec- 
table par les radars ennemis. En les 
faisant patrouiller au-dessus de 
votre base, ils empêcheront tous 
les bombardiers ennemis de vous 
infliger de gros dégâts. 


C'est avant tout une unité d'at- 


Correspondance Arm -> Vautour 


taque. Son canon à longue portée 
en fait une arme redoutable pour 
détruire les structures ennemies 
Sans prendre de risques démesu- 
” rés. Constituez un groupe d'une 
* demi-douzaine d'unités et attaquez 
"ù des grosses cibles, vous verrez que 
celles-ci ne résisteront pas très 
longtemps. 
Correspondance Arm -> Dislocator 


C'est votre bombardier le plus effi- Es? C'est l'avion de base. Il vous sera 


cace. Il est très utile en groupe de 
plusieurs unités pour bombarder 


de grosses concentrations d'enne- 2 


mis. Face à des défenses antiaé- 
riennes, placez un Mouchard juste 
: devant eux pour qu'ils soient pris 
: pour cible. 
… Correspondance Arm -> Phénix 


très utile dans les combats aériens w°" 


en le chargeant d'aller détruire les 


bombardiers ennemis. En le faisant 


patrouiller au-dessus de votre 
base, vous aurez une aide qui 
pourra être déterminante pour 
repousser un assaut ennemi. 


Correspondance Arm -> Libérator $ 


Correspondance Arm -> Atlas 


Total Annihilation n 7 pas fini de nous surprendre ! 


Depuis le 14 novembre, des nouvelles unités sont disponibles sur le site 


de 


ns 


Totalannihilation.com ou en faisant la demande à GT Interactive. 


Au programme : 


+ le Flakker (Arm), un canon anti-aérien contre les attaques en masse 
+ le Toaster (Core) : un canon lourd à haut débit 


+ le Defender NS (Arm) : une tourelle à missiles anti-aériens que l'on peut 


placer dans l'eau. 


+ le Spoiler (Core) : un véhicule poseur de mines, 


Les missions 
Mission 1 


RÉACTIVATION DU COMMANDEUR 


La mission 1 n'est pas très difficile, même un supporter du PSG pourrait la réussir en faisant 
un gros effort. Sélectionnez toutes vos unités pour en faireluniseul gscadron que vous valide- 
rez par CTRL + 1. 

Commencez par nettoyer le bas à droite de la carte (1), puis allez'au Nord Prendre la montée 
(2) qui mène au chemin vers le Commandeur (3). 

Votre avantage en force est tel qu'il n'y a pas trop de problèmes. Veillez Simplement à ce que 
toutes vos troupes soient présentes quand vous attaquez car les chafs/Sont assez lents. 


LA VERMINE 


Commencez par construire deux capteurs solaires et deux extracteurs de métal. Placez vos 

troupes légèrement en bas à droite de la position de départ car la première attaque va arriver. 

Construisez deux tourelles laser : une en haut à gauche (sous l'angle du plateau) et l'autre un peu 

plus bas (1). Vous êtes alors tranquille face aux attaques ennemies. Profitez-en pour construire 

un nouveau capteur et un extracteur supplémentaire. 

Vous pouvez alors produire une usine de véhicules. Chargez votre Commandeur de construire 

une troisième tourelle en haut à gauche et si besoin est, faites-lui récupérer du métal. Votre quié- 

tude relative vous permet de construire des véhicules. 5 

Construisez des tanks moyens et des lance-missiles. Une dizaine devrait suffire, avec une wc +1 ie Pa | À. dite dit 


grande majorité de tanks. Formez votre escadron en y joignant.le commandeur et partez au a 
nord. Les quelques Pee-Wees présents ne posent pas de problèmes. 
Au carrefour, partez vers l'ouest”; ne prenez pas la première entrée du camp Arm mais la Es d 
deuxième (2). Une tourelle laser vous y attend. Laissez le Commandeur en retrait pour des répa- ra s 
rations et détruisez la tourelle en priorité avant de vous attaquer aux robots. 

Descendez légèrement au Sud et arrêtez-vous dès que vous Voyez des bâtiments ennemis. 

Détruisez-les de loin avec vos lance-missiles sans prendre de risques. Si vous avez perdu beau- 

coup de chars, reconstruisez-en environ cinq.et amenez-les rejoindre le reste devos troupes. 

En étant prudent, faites légèrement descendre vos lance-missiles vers le Sudyils devraient 

détruire des ennemis sans réaction. Attention toutefois, sur les côtés se trouvent/'des tourelles 

laser. En progressant petit à petit, vous devriez faire le ménage dans le camp adverse. 

Il ne vous reste plus alors qu'à attaquer en masse les tourelles et les derniers robots présents, 

une bonne tactique consistant à les attaquer par deux fronts différents. 


PRE FE? 


Commencez par deux câpteurs et deux extracteurs tout en mettant vos 
robots à l'entrée de votre base. Alléz'ensuite construire une tourelle dans l'en- 
trée (1): Revenez construire un extracteur ét un capteur supplémentaire avant 
de bâtir un labo de K-bots. 
Construisez des Pilonax (cinq si vous êtes sûr de vous, sinon un peu plus). 
Dès que tous Vos Pilonaxsont construits; envoyez-les dans le couloir où vous 
vous faites attaquer. Sur votre chemin, il devrait y avoir un peu de résistance, 
mais vous ne devriez pas perdre trop d'unités. 
Une fois dañs le couloir, allez éliminer les Rocketts qui harcèlent vos camions 
(2). Pendant ce temps, continuez à construire des Pilonax. Une fois quewous 
en avez sept ou huit, envoyez-lés'dans le passage qui mène au couloirdes 
“Camions, Decette manière, ils seront protégés. 
Cohstrüisez encore quelques bots (des Pilonax plus quelques Écraseurs)ret 
partez'au Nord à l'assaut des derniers ennemis. La victoire ne devrait plus être 
trop difficile, méfiez-vous simplement des bots perchés sur le plateau central 
(3) que vous attaquerez avec vos Écraseurs. 


Total Annihilation 


Mission 4 
CELA DOIT CESSER 


Commencez comme d'habitude par trois capteurs le plus à l'Ouest possible, puis allez 
construire une tourelle laser au Nord (1), cela vous donnera le délai nécessaire pour 
construire des extracteurs (trois ou quatre). Construisez ensuite un labo de K-bots. 

Une fois cela fait, construisez un bot de construction. Ne cherchez pas à aller combattre 
les forces de l'Arm qui vous attaquent immédiatement car cela sonnerait votre perte. Dès 
que le bot de construction est opérationnel, faites-lui construire un Pulverisator à côté de 
votre tourelle laser si elle a survécu. 

Vous.pourrez en principe bâtir un canon Gaat juste à côté. N'hésitez pas à faire venir le 
Commandeur pour accélérer les constructions. Vous devriez à présent être tranquille pour 
construire ceque bon vous semble. Profitez-en pour réaliser un labo de K-bots évolués et 
unelüsinedevéhicules. 

FabriqueZalors en masse des Raiders, des Pyromans et des Fusors. Construisez une tour 
rada@poUr repérer les tourelles ennemies. Avec une troupe d'une grosse vingtaine d'uni- 
tés, vous arriverez à vaincre l'ennemi. Faites toutefois attention à ne pas détruire le télé- 
porteur (2), mais à le capturer avec votre Commandeur une fois que la zone est sécurisée. 
La bonne tactique pour détruire les tourelles consiste à envoyer un tank au casse-pipe et, 
une fois qu'il est pris pour cible, à envoyer tous les Pyromans sur la tourelle, qu'ils détrui- 
ront très rapidement. 


Mission 5 
BARATHRUM 
Dès le départ, partez au Sud du téléporteur pour y prendre position (1). Com- 


mencez par deux capteurs solaires et exploitez les trois gisements de métal 
FE + présents. Avant d'être attaqué, construisez une tourelle laser au Nord-Est de 
F4 votre lieu d'installation juste en bas de la montagne (2). 
£ é Construisez vite un labo de K-bots pour pouvoir faire un K-bot de construc- 
x tion. Construisez une deuxième tourelle devant votre mine au Sud-Est. Aussi- 
sé. tôt que votre K-bot de construction est opérationnel, faites-lui construire un 
FM Repressor. Juste derrière, mettez Un, voire deux Pulverisator dans la mesure 
de vos moyens immédiats. 
De toutes façons, il faudra en construire plusieurs dans votre base pour 
contrecarrer les attaques aériennes. Vous devriez de cette manière pouvoir 
résister aux attaques ennemies et vous développer tranquillement, pensez 
Simplement à laisser un K-bot de construction derrière votre Repressor pour le 
réparer de temps à autre. 
Construisez.un labo de K-bots évolués et construisez un K-bot de construc- 
tion évolué. Une fois construit, remplacez tous vos extracteurs par des mines 
Moho. Vous pouvez à présent construire une armée de premier ordre avecune 
usine de véhicules évolués. 
Construisez une douzaine de moissonneurs et partez au Nord à l'assaut de la 
base.ennemie (3). Détruisez les tourelles en priorité, mais votre avantage tech- 
nologique est tel que vous devriez gagner facilement: 


Mission 6 
L'ÉPURATION COMMENCE 


Cette mission est quasiment impossible à mener à bien si vous vous y prenez de 
manière classique dès lors que vous ne jouez pas emmode Facile. 

Commençez par construire un extracteur de métal, Un Capteur solaireetune 
usine "aéronautique. Construisez un Valkyrie et transportez votré Commandeur 
tout au Nord de la carte pour le déposer sur une montagne (1). Vous pouvez 
perdre votre avion après le déchargement mais ce n'est pas très important. 
Détruisez la tourelle et capturez la tour radar évoluée. À présent, vos ennemis ne 
peuvent plus vous repérer et cela facilite grandement la tâche. Descendez la 
montagne par son versant Nord et prenez vers l'Ouest pouraller capturer les 
éoliennes Arm. 

Construisezune usine de véhicules et un véhicule de construction. Servez-vous- 
en pour construire Une centrale géothermiqueet des extracteurs de métaux. 
Prévoyez-deux Pulvérisator au cas où des bombardiers vous dénicheraient. Il est 
très'important de toujours avoir un'haut niveau d'énergie pour que votre Com- 
mandeur puissewutiliser son Ravage afin de défendre la base. 

Ilne reste pluSiqu'à vous développer normalement en défendant votre base avec 
votre Commandeur. Construisez des Moissonneurs et des Maraudeurs et allez 


nettoyertout le reste de la carte. © 
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L'ÉTAU SE RESSERRE 


Attaquez tout de suite les ennemis quiVoOUuS attaquent avec toutes vos forces, y 
compris le Commandeur. Une fois quevouslestavez détruits, vous devriez être 
tranquille pour un moment. 

Développez-vous comme d'habitude, "emmioubliant aucun des gisements de 
métal (il yen a cinq disponibles autour de VOUS). Vous ne devriez quasiment plus 
être attaqué. 

Construisez des moissonneurs et des maraudeurs en quantité et partez àll'as- 
saut de la base Arm. Passez par la droite et détruisez les tourelles dédéfenise 
1). Détruisez tout sauf les mines Moho. Il n'est pas nécessaire de Construire 
beaucoup d'avions, bien souvent, un seul chasseur suffira. 

Ilrésteæalors simplement à amener votre Commandeur pour prendre posséssion 


des mines Moho. .® 


LE PASSAGE STELLAIRE D'AQUEOUS MINOR 


Commencez comme d'habitude en vous emparant des gisements de métal proches de vous et en construi- 
sant des capteurs solaires. Faites ensuite une tourelle laser qui constituera une première défense. 
Construisez un labo de K-bots puis un K-bot de construction pour pouvoir faire assez vite des Pulvérisator. 
Faites en deux ou trois pour protéger vos installations des bombardements ennemis. L'Arm n'étant pas très 
agressif dans cette mission, profitez-en pour construire une super armée avec une vingtaine d'unités, 
essentiellement des Moissonneurs et des Maraudeurs. 

Pendant ce temps, remplacez vos extracteurs par des mines Moho et construisez une centrale thermique. 
Rassemblez toute votre armée plus un véhicule de construction et partez à l'assaut de la base ennemie au 
Nord (1). 

Prenez le passage Est'et détruisez les tours-de:défense. Revenez vous faire réparer avec votre véhicule de 
construction. Progressez toujours de cette manière, vous limiterez les dégâts. 

Les rares unités aériennes restantes seront des'proies faciles:pour vos chasseurs, une fois que vous aurez 
fait le ménage dans la base. Laissez le téléporteur intact et rameutez votre Commandeur pour le captureret 
finir la mission. 


LA PURGE D'AQUEOUS MINOR 


La phase la plus difficile de cette mission consiste à résister au début à l'attaque des bateaux 
ennemis. Après avoir vaincu les bots Arms avec votre Commandeur, construisez vos premiers # 
capteurs et extracteurs, puis une tourelle laser au Nord delfile: 

Construisez un labo deK-bots puis un K-bot de construction” Aussitébopérationnel;faites-lui 
construire des canons Gaat le long de la côte Nord en l'aidant du Commandeunpouraccélérer 
lès constructions. Construisez ensuite une centrale géothermique pourne plus”aVoimde pro- 
blèmes d'énergie. 

Amenez votre Comimañdeur dans l'eau du côté oriental dé l'ile pour constrüirétun chantier 
naval (1). Commencez/par. produire des Murènes pour détruire les bateaux ennemis. Gonstrui- 
sez ensuite unfiäVire V2 constructiompour les réparations et pour accélérer la construction des 
Justiciers. 

Un ‘pas besoin de +4 de K-bots de construction.évolués puisqu'ils ne pourront pas 
construire de mines Mohos. Formez un grouperde six Justiciers et trois Murènes. Avec vos jus- 
ticiers, allez détruireles bots Surllile.de droite (2)MRegroupez toute votre flotte et allez détruire 
le reste des bateaux ennemis. 


LE GANTELET 


Vous avez largement le temps de vous développer avant que commencentles ennuis. Ne construisez 
pas de Bots de combats, cela ne servira à rien. 

Servez- -vous-de la Belette pour explorer un peu les'environs mais ne vous éloignez pas trop, car l'en- 

ner rôde. Construisez donc des capteurs, des extracteurs puis un labo de K-bots, un. labo de K-bots 

une centrale thermique étdes mines Moho. 
4, 00 Zz Une base nâvale sur un des’ côtés de votre île et protégez-la avec des Pulvérisatorle long 
“$ di la côte. péfgussez les quelques attaques navales de l'ennemi, puis’construisez un chantier naval 
évolué. >. 
Construisez des Édlauis et des Hydrax en très grande quantité. N'hésitez pas à en produire plus 
lune vingtaine (avec une proportion de deux CroïSeurs poltiune Frégate). Lancez-vous à l'assaut des 
ts rouges de lacarte. “Cesontbien souventdes lance-torpillésiique vous détruirez facilement. 
C tout au Nord, la Bonne tactique consistant à attaquer les ennemis le plus loin 
votre petite Carte dès qu'ils apparaissent sous la forme d'un point rouge. Vous 
pas besoin ad au Sol pour pouvoir réaliser la mission. 


à ei Em ue tous le 


L'ILE PARCHE 


Vous allez avoir un peu de temps avant que l'ennemi se manifeste, profitez-en. Construisez comme d'habitude 
des capteurs, des extracteurs, un labo de K-bot puis un K-bot de construction. 

Fortifiez votre île en construisant des Pulvérisator et des Répressor sur son périmètre en les concentrant surtout 
au Nord, là où vous allez bâtir votre chantier naval. Vous avez le temps de fabriquer quelques Justiciers et 
Murènes avant que la flotte ennemie n'arrive. 

Une fois l'attaque repoussée, vous allez être tranquille et c'est à vous que va venir le tour d'attaquer. Construisez 
un chantier naval évolué et produisez des Nefs de guerre et des Hydrax. 

Sur votre île, construiseZune tour Radar évoluée. Vous devriez voir un cercle de points rouges au Sud (1). Servez- 
vous de vos Hydrax pourles/ détruire. Placez-vous en mode Position et visez les points rouges sur la carte. 

Une fois la carte nettoÿée, détruisez les derniers bateaux et longez les côtes en mode Halte au feu. Détruisez 
toutes les tourelles quéVous pouvez voir en agissant directement. 

Construisez un Cargonauteetüne escadre complète de Pyromans. Mettez-les en mode Halte au feu et embar- 
quez-les en compagnie du@ommandeur. 

Sur l'île, vous devez simplement trouver le K-bot de type Zeus pour le capturer. Cela peut entraîner quelques 
pertes dans votre camp mais veillez simplement à ne pas le détruire ; faites une sauvegarde avant de débarquer 
au cas où vous feriez une erreur. 


LE TRAITRE MENE LA DANSE 


Vous avez tout le temps de vous développer au début de votre mission. Profitez-en pour 
faire le plein de mines Moho et installer une centrale thermique. Construisez un chantier 
naval sur la gauche de votre île et protégez-le avec quelques Pulvérisator. 
Une fois l'attaque ennemie passée (quatre ou cinq bateaux, vite éliminés), construisez à 
tout va. Assurez-vous le plein d'énergie avec une centrale nucléaire. Construisez deux 
* chantiers navals améliorés. Vous.allez pouvoir produire en masse des Nefs deguerre et des 
Hydrax. 
Construisez un radar amélioré et un sonar pour pouvoir repérer les ennemis. Formez deux 
escadres, une formée de Nefs de guerre et d'Hydrax et l'autre de Squales. Dès que le sonar 
fait apparaître les sous-marins ennemis, utilisez les Squales pour les détruire. A 7 
Vous allez pouvoir détruire tout un tas de bâtiment sans prendre de risques. Mettez les Nefs nd 
de guerre devant vos Hydrax etutilisez ceux-ci pour détruire les points rouges du radar en : 
les-mettant en mode position. N'attaquez pas le point fixe le plus au Nord de l'île, c'est le 
téléporteur qu'il faut capturer (1). 
Vous devriez quasiment tout détruire de cette manière. Pour abattre les avions de loin, utili- 
sezles Squales pour faire apparaître les avions dans le champ de vision de vos bateaux. Il 
ne-reste plus qu'à débarquer quelques Pyromans avec votre Zeus et votre Commandeur 
pour réaliser les objectifs de la mission. 


Lois à. 
Pr 


ROUGPELT 


Ne détruisez pas le Zeus qui vous attaque mais captürez-le/Détruisez le robot qui 
vous attaque et placez-vous en mode Halte au Feu. Capturez l'Eolienne, l'Atlas et le 
Voyeur. 

Utilisez le Voyeur pour allez découvrir la Tourradar évoluée qui se trouve au Sud-Est 
surune petite île (1). Envoyez-y votre Commandeur pour la capturengrâce à l'Atlas. 
Placez votre Zeus en. mode Réplique et faites-le débarquertout au Nord de la grande 
île" à l'Est de la carte (2}: II doit détruire les deux K-bots qui l'attaquent. Amenez votre de 
Commandeur pour le réparer. PU 
Emparez-vous des Eoliennes et détruisez.les petit K-bots qui vous attaquent. Atten- " 
dez un peu, un K-bot de construction devrait venir faire un tour de votre côté. Captu- 

rez-le et servez-vous-en pour soigner leCommandeur. 

Vous avezalors de multiples possibilités. Soit vous capturez le labo de'K-bots juste au . 

Sud et construisez des K-bots pour détruire les derniers foyers de résistance *soit 
vous en consStruisez un, Soit vous eSsayez de détruire ce qui resté avec votre Com- 
mandeur et votre Zeusen revenant vous faire soigner: 

Prenez la précaution de ramener l'Atlas près du K-bot de construction.pour le réparer 
si besoin est. Le plus dur est fait et Vousächevez la mission'sans difficultés. 


Mission 14 
LA CAMPAGNEDE ROUGPELT v: 


Ne suivez pasles conseils du briefing, mais plutôt les suivants : 
Les ennemis dédébutnetposent pas trop de problèmes, veillez juste à soigner vos 
engins endommagés Construisez une tour radar sur votre lieu de départ. Vous ver- 
rez un point rouge au Sud-Est (1), il s'agit d'une tourelle laser, que vous détruirez 
sans peine avec vos'Samsons. 

I n'y a aucun intérêt à s'emparer de la base. Votre but est de construire le plus vite 
possible des Canons Gaat sur les montagnés/environnantes et notamment sur les 
deux côtés du petit passage situé à l'Est. 

Le gros problème réside dans l'absence de métakebilva#falloimconstruire des Métal- 
los pour compenser. Cela entraîne un autre problème"l\vaous falloir beaucoup 
d'énergie et construire au moins huit capteurs et unécentralethermique. 

Vous devriez avoir suffisamment de temps avant quelle gros des troupes ennemies 
ne vous attaquent. Placez des K-bots de construction dérrière vos Canons Gaat pour 
les réparer. Le fait qu'ils soient en hauteur les aide considérablement pour détruire 
les vagues ennemies. 

Parfois, un avion viendra attaquer votre Commandeur, mais ne vous en souciez pas, 
il sera vite détruit. Construisez quelques bombardiers pour aller détruire la base voi- 
sine et les Envahisseurs qui l'entourent. 

Vous avez à présent tout votre temps pour construire des Moissonneurs, qui iront 
annihiler les derniers ennemis tout au Sud de la carte. 


8. 


« 
 : Mission 15 
L'ABYSSE DE XANTIPPE 


Vous avez un peu de temps avant l'attaque ennemie. Toutefois, en manœuvrant bien, on peut repousser les 
forces de l'Arm avec le Ravage du Commandeur.Sivous n'êtes pas sûr de vous, construisez des K-bots 
pour aider votre Commandeur. 

Développez totalement votre base avec des mines Moho, un radar évolué, une centraie atomique et une 
usine de véhicules évolués. Construisez alors quatre Goliaths et deux Diplomax. Mettez-les tous en mode 
Halte au Feu et les Diplomax en mode Position. 

Détruisez le point rouge le plus au Sud, c'estune tourelle. Pour éviter tout risque de tir raté, allez directement 
détruire le Sentinel juste au-dessus. Il reste à prendre position autour de la grosse Bertha (1), qui ne pourra 
vous atteindre si vous êtes proche d'elle. Amenez votre Commandeur pour capturer la grosse Bertha. 
Isuffit à présent de construire un radar évolué près de votre nouveau canon et de détruire un par un tous les 
points rouges au Nord:Vous pouvez accélérer les. choses en construisant un Intimidator juste à côté. 


Mission 16 
QUITTER ROUGPELT 


Au départ, précipitez-vous versie sud-ouest, où voustrouverez plus de gisements de métal. 
Construisez les bâtiments de base ettrès Vite Une douzaine ou plus d'Écraseurs et de 
Cyclones pour défendre la base. 

Les Écraseurs sont très importants car vous n'allez pas tarder à être attaqué par des avions 
Arms. 

Concentrez vos constructions sur les défenses antiaériennes, les forces terrestres vous lais- 
sant tranquille: Une fois que vous avez détruit toutes les forces aériennes, vous serez 
pénard car l'ennemi ne dispose pas d'usine-aéronautique. 

Privilégiez la récolte de métal.car vous allez em avoir besoin. || vous faut d'une tour radar 
évoluée, ce qui signifie beaucoup de constructions : K-bot de construction, Labo de K-bot 
évolué et K-bot de construction'évolué. 

Vous aurez également besoin d'un.usine-de véhicules évolués pour faire des Diplomax et 
des Goliaths plus quelques Agitators. 

Üñeïfois tout cela fait, construiséz une tour radar évoluée au Nord de votre base: La porte 
que Vous devez capturer se trouve au sommet d'une structure pyramidale entourée-par.de 
nombreuses forces de défense (1). Bombardez tout, sauf la porte, avec Vos'Diplomax: 

Il devrait tout de même rester de nombreux survivants et c'est là qu'interviennentles 
Go)liaths et les Agitators. Éliminez en priorité les Pitbulls, qui sont les ennemis les plus dan: 
gereux. Lorsque vous êtes sûr que la voie est dégagée, envoyez votre Commandeur pour 
capturer la porte stellaire. 


(62) PC Soluces 


L'ILE PERDUE 


Vous commencez la mission sur une île dans l'Est. Dépêchez-vous de construire des extracteurs et 
des capteurs puis un labo de K-bots. Fabriquez une série d'Écraseurs et de Cyclones pour défendre 
la base contre les attaques des navires ennemis. Méfiez-vous des Tritons qui vont venir vous atta- 
quer au Nord de l'île. 

Vous devriez perdre bon nombre de bâtiments à cause des bombardements. Ne désespérez pas ! 
Reconstruisez patiemment ce que vous avez perdu et tentez de détruire les navires qui s'approchent 
avec vos K-bots. Faites un K-bot de construction et ordonnez-lui de construire plusieurs Répressor 
le long des. côtes Est et Nord de votreîle. 

Vous devrieZ@onnaître un répit après avoir détruit les navires qui patrouillaient le long de vos côtes. 
Profitez-en! pour construire des bâtiments de récolte plus performants. Une tour radar évoluée vous 
permetträlde tirer Sur es navires de loin avec vos Répressor. Construisez à présent des Intimidator 
pour être en 
Vous pouvez à présent construire un chantier naval. Cela devrait rameuter les navires ennemis, mais 
vous pouvézles mystifier (Zarma !). Une fois qu'ils ont pris le Commandeur pour cible, faites aller 
celui-ci sous l'eau, il sera intouchable et vous pourrez en profiter pour détruire les assaillants. 
Construisez quelques Murènes puis, assez rapidement, un chantier naval évolué pour faire des 
Hydrax et des Exécuteurs. Détruisez les défenses de l'île au Nord de la vôtre avec les Répressor (1). 
Envoyez votre flotte au Nord avec les Murènes en première ligne devant vos navires. Vous devriez 
gagner assez facilement . 

Utilisez exactement la même tactique pour attaquer l'île au Sud-Ouest. Vous devriez également 
détruire un chantier naval (2). || y a une petite île entre celle du Sud-Ouest (3) et votre base, allez y 
construire une Tour Radar évoluée, vous pourrez découvrir toutes les forces Arms au Nord-Ouest (4). 
Vous allez à présent devoir construire une usine aéronautique. Continuez avec un avion de construc- 
tion puis une usine aéronautique évoluée. N'envoyez pas vos navires au Nord-Ouest, ils se feraient 
vite détruire par l'aviation ennemie. 

Préparez à peu près six Glaives et lancez vos Murènes sur l'ennemi. Les Frelons ennemis essaient de 
les couler mais ne peuvent pas, profitez-en pour les descendre avec vos Glaives. Envoyez d'abord 
vos Glaives, puis vos Javelots. Une fois toutes les forces aériennes éliminées, il est temps d'envoyer 
la flotte. 

Il ne vous reste plus qu'à aller attaquer les deux dernières îles au Nord-Ouest. Ne prenez aucun 
risque, tirez de loin avec vos navires pour détruire les ultimes défenses Arm. 


Si cette mission peut sembler difficile au premier abord, il faut savoir toutefois que le 
+. … temps joue pour vous dans ce scénario. En effet, l'Arm ne vous attaquant quasiment 
pas, il suffira d'être persistant pour gagner. 
La manière indiquée n'est sans doute pas la plus courte ni la plus économe en pertes 
-mais elle marche et c'est bien là l'essentiel ! 
+ Ne construisez pas de chantier naval, il se ferait détruire immédiatement. À la place, 
ne construisez deux extracteurs et trois capteurs. Construisez une usine aéronautique puis 
=. ün avion de construction. Continuez avec une usiné aéronautique évoluée et construisez 
“D : en masse des Glaives (voyez large, une vingtaine est un chiffre moyen). 
Construisez un’avion de construction évolué et ensuite une tour radar évoluée. Vous 
à pouvez à présent repérer avec vos |  Mouchards l'emplacement du réacteur nucléaire tout 
"au Nord (1). Envoyez tous vos Glaives le détruire po ur achever la mission. Vous en per=. … 
drez un grand nombre, mais vous ST Re : : après: eu. ee dizaines 
de soldats enplus ou en moins 


_ il va falloir faire vite car vous êtes SR Èe au débile la partie. Commencez 
par scinder votre flotte en deux, l'une à l'Est et l'autre à l'Ouest, chacune avec 
deux Murènes: nn. 7” ons Murènes à votre flotte dès qe votre chan- 


tier naval en a constrül (14 
Les navires qui vont arriver en à premier sont des Mastodontes et des Colosses. à 
Détruisez les Colosses en premier avant qu'ils né‘lancent leurs Frelons car leurs € € 


piqûres sont d'un genre très spécial et vous auriez du mal à appeler les pompiers. % 
Construisez M. ii Murènes:tout au long de la partie. Placez vos ne 
autres navires jus ste derrière etutilisez vos canons plasma quandies.navires sont [1] 
_àleur portée. | Cette tique pag employée suffit pour triompher:… 


LE PASSAGE STELLAIRE D'AEGUS 


Construisez les bâtiments de base et très 
vite à peu près six Cyclones pour vous 
défendre contre les attaques navales. Conti- 
nuez en construisant des structures de 
défense, notamment ümRépressor et.des 
Pulvérisator. Construisez-en trois de chäque 
sur la côte Nord pour repousser les quatre 
où cinq Tritons qui vont arriver. 

Bâtissez ensuite une tour Radar évoluée 
puis un chantier naval au Sud de votre île. 
Vous avez peu de temps avant l'attaque des 
Nautiles et il faut vite construire une ou deux 
Murènes. Amenez tous vos navires au Sud 
de l'île près du chantier car il va être attaqué 
par les Nautiles. 

À présent, remplacez vos structures par des 
Mines Moho et un réacteur nucléaire. Cela 
vous permet de construire un chantier naval 
évolué sans problème de ressources. 
Construisez cinq Hydrax et cinq Exécuteurs. 
Grâce à votre radar, vous pourrez repérer 
quatre points rouges qui encerclent le littoral 
Sud de l'île Armriet partez les détruire. 

À l'Est, vousferrez une petite île avec une 
Mine MOho et Unéitour de défense, détrui- 
sez-les{i). À préSent/'attaquez-vous à l'île 
æprincipaleMous serez peutéêtre attaglélpar 
.tes Frelons mais vosHydraXdoiventenVenir 


. à bout. Les défenses Atms sont très impres-… 


pnnantes ét prenez garde à ne pas atta- 
QUetla partie Nord-Ouest delle car c'est là 


détruit, vous pouvez envoyer votre Com- 
mandeur Sur l'île. Grâce au Ravage, vous, 
l'aurez € ‘aucune peine à annihiler 


nières résistances avant de __. 


La 4, 


Le seul passage pour vos véhicules le 16ngde la 

faille se trouve tout au Nord du champ de Bataille 

(1). Pour secourir vos unités d'artillerie situées au 

Sud-Est, envoyez des unités du Nord, y compris 

votre Commandeur. Frayez-vous un chemin au tra- 

vers des troupes de l'Arm jusqu'à une barrière de 

Dents'de Dragon. 

Utilise2le Ravage du Commandeur pour détruire 

léSDents de Dragon et ramenez votre artillerie vers 

le Nord. Votre premier bâtiment doit être un radar 

pour repérer les ennemis aux alentours. Construi- 

sez ensuite un labo de K-bot, puis une usine de 

véhicules. 

Envoyez votre Commandeur tout au Sud de la faille 

pour aller capturer la mine Moho qui s'y trouve et 

construisez un extracteur juste à côté. Construisez 

un labo de K-bots'évolué et une usine de véhicules 

évoluée dès que possible. 

Les métaux étant particulièrement rares dans cette 

mission; récupérez tout ce que vous pourrez sur le champ de bataille. Construisez au moins six Moisson- 

neurs, trois Goliaths et trois Diplomax, ainsi qu'un demi-douzaine de Blindax et de Pyromans. Pendant ce 

temps-là, repoussez les assauts ennemis ce qui n'est pas trop difficile. 

La porte stellaire est située dans un cratère au Nord Ouest (2) et tout proche trône un Annihilator. C'est la 

cible qu'il faut détruire, mais attention à la porte stellaire. Envoyez un corps expéditionnaire dans cette dis- 

position : les Moissonneurset les Goliaths en première ligne accompagnés des Blindax et des Pyromans, 

derrière les Diplomax dont au moins un doit garder un Informer. 

Envoyez quelques Fouines par l'entrée Sud du cratère pour découvrir la position exacte de l'Annihilator. 

Aussitôt repéré, détruisez-le avec vos Diplomax. À présent, attaquez le reste des forces Arm de l'autre côté 

du cratère avant de pénétrer dans le cratère en évitant toujours de tirer sur la porte. || ne vous reste ensuite ” 

qu'à capturer la porte avec votre Commandeur. & 
& 


BIENVENUE SUR EMPYRREAN 


Dans cette mission, il y a une part assez importante 
_de-chance puisqu'il suffit que la Grosse Bertha (1) 
atteigne.deux fois votre Commandeur pour que vos 
efforts soient réduits à néant. La solution proposée 
Suppose donGique tout s'est déroulé sous lesw 
meilléurs aUSpices (ou dans les meilleurs hospices, 
ça dépendide Votre âge). 
Partez ourle Nord-Est et construisez beaucoup 
de capteurs aul@oin Nord-Est du champ de bataille 
oùils-seronthors d'atteinte de la Grosse Bertha et 
«des Éclairs. VOUS pourrez ensuite utiliser votre 
Ravage à foison. 
Vous devez progresser en zigzag pour réduire les 
risques de vous faire atteindre par les tirs de la 
Grosse Bertha. Votre Commandeur sera sa cible 
privilégiée et il faut prendre soin de l'accompagner 
d'un K-bot de construction pour des réparations 
éventuelles. 
Lorsque vous rencontrez des ennemis, essayez de 
leur opposer un Pyroman pendantique le reste de 
vos troupes continue. Une foïs*arrivé près du 
canon, amenez le Commandeur pourle capturer. 


RE ERNEST POSE PREMIERE CE RER ER ES OL RSR EE SOIERERE ARE T otal Annihilation 


Mission 23 
LA CHUTE DE LA FORTERESSE 


Attention, cette mission est très difficile et les sauvegardes fréquentes ne sont vraiment pas 
superflues. Dans un premier temps, il faut surtout adopter un profil bas et ne pas se faire 
remarquer. Construisez un labo de K-bot, une usine de véhicules et une usine aéronautique 
là où vous débutez la mission. Ne vous préoccupez pas pour l'instant du Voyeur Arm qui 
vous survole de temps à autre. Construisez surtout des défenses antiaériennes avec des 
Écraseurs et des Fusors. 

Dès que vous le pouvez, construisez des Pulvérisator et des Canons Gaat et placez-les en 
mode Riposter. Cela évitera d'exciter inutilement votre ennemi. Essayez de vous dévelop- 
per.afin de pouvoir produire rapidement des unités de Niveau 2 et 3. L'Arm vous aura repéré 
lorsque.des Éclairs commenceront à patrouiller au Nord de votre base. Peu après, des Fre- 
lons-devraient passer à l'attaque, c'est pourquoi vos défenses antiaériennes doivent être 
prêtes. Ce sont ensuite des Fidos qui vous assailliront au Nord-Est. Construisez une impor- 
tante force d'assaut : une dizaine de Moissonneurs, un Informer, cinq Diplomax, huit Blin- 
dax, Pyromans et K-botins et également huit Glaives. Emmenez vos troupes au Nord de 
votre base où vous allez devoir mener une grosse bataille près des collines (1). Il est impor- 
tant que vos Diplomax restent hors d'atteinte. Pour cela, faites-les accompagner par un 
Informer. N'essayez pas de passer les collines car vous avez à présent une bonne position 
pour dégommer toutes les tours de défense qui s'y trouvent. Peu à peu, les attaques 
devraient devenir moins fréquentes et les poches de résistance sur les collines disparaître. 
Ne cessez pas de produire de nouvelles unités pour remplacer les unités trop endomma- 
gées. Au bout d'un (long) moment, vous pourrez enfin envoyer des troupes sur les collines. 
Maintenant que vous vous êtes établi sur les collines, prenez le temps de consolider vos 
productions avec des mines Moho et une centrale nucléaire. Construisez à présent un Inti- 
midator près des collines. Cela vous permettra de détruire les dernières forces de l'Arm 
sans risques excessifs. 


Mission 24 
FA EPUISEMENT DES DERNIERES RESSOURCES 


LOS Commencez par réparer toutes vos unités. Pendant que le K-bot de construction bâtit deux 
dE outrois extracteurs, ordonnez à votre Commandeur de construire plusieurs capteurs. Ce sont 
des Mygals qui vous attaquent en premier, mais elles seront détruites facilement tant leur blin- 
De | dage-est faible. Ensuiteyfaites construire à votre K-bot un labo de K-bot pendant que votre 
Commandeur fait une usine aéronautique au Sud du plateau. 

Peu après, des Fidos viendront du Nord pour vous assaillir, repoussez-les avec votre Com- 
mandeur et quelques K-bots. Construisez un escadron de sept où huït Écraseurs pour venir à 
bout du Faucon qui passe de l'Ouest au Nord. Placez-les au Nord du plateau pour éviter les 
attaques des Éclairs. Construisez dés Liberator aussi vite. que possible pour les faire 
patrouiller au-dessus de vos positions. Construisez également des Jethros pour aider à 
détruire les Frelons qui vont rappliquer. Pendant les combats, construisez un labo de K-bots 
évolué puis trois Canons Gaat et trois Pulverisator. Ensuite, bâtissez une usine aéronautique 
4 évoluée en faisant intervenir votre Commandeur pour accélérer le processus. Essayez égale- 
ment de construire deux Spectres pour les placer aux extrémités Nord et Sud du plateau. À 
présent, faites des Repressor, un à l'Ouest du plateau et l'autre au Nord. Vous devez impérati- 
"vement construire des Vampires, des Ouragans et des Glaives assez vite pour aller détruire 
les faucons tout au Nord de la carte, légèrement à gauche (1). Restez sur le plateau jusqu'à ce 
que vous vous soyez rendu maître des airs. Une fois que cela est fait, envoyez une dizaine de 
Pyromans et plusieurs Blindaxau Nord pour contrer les attaques Arm et approvisionnez régu- 
lièrement vos troupes. Sur le plateau, construisez un Intimidator. Ensuite, sous la protection 
de vos troupes, construisez une usine de véhicules au Nord du plateau. Construisez autant de 
Raiders et de Fusors que vous le pouvez. Étendez-vous vers le Nord-Est où la présence Arm 

— est moins importante. || nevous restera plus alors qu'à nettoyer le reste de la carte. 


Mission 25 
LA FIN D'EMPYRREAN 


Ça y est, on va enfin les:envoyer ad patres ces crapules.del'Arm !;;. 

Commencez en envoyant vos forces vers le coin Sud-Ouest (1). Vous avez le temps suffisant pour 
construire une armée qui tienne la route avant que l'Arm nevienne vous Chercher querelle. 

Construisez un labo de K-bots, une usine de véhicules puis une usine aéronautique. À chaquetfois, 
construisez d'abord une unité de construction puis respectivement des K-bots, des Tanks.et des Libera- 
tor. Enmêmetemps, commencez à construire des lieux de production de niveau2. 

Défendez votre base avec des Ouragans, des Agitator et des Raiders. Développez-vous vers l'Est pour 
découvrir de nouveaux gisements de métal. Quand vous en aurez développé un bonnombre, envoyez 
une armée de Moissonneurs, Diplomax, Marauders derrière un mur de Pyromans et de Blindax vers votre 
position de départ (2). Un Perturbator pourra également vous aider dans la manoeuvre ainsi que des Infor- 
mers et des K-bots de construction. Continuez vers le Nord jusqu'à rencontrer des tours de défense, que 
vos Diplomax doivent prendre immédiatement pour cible. Lorsque vousaurez atteint les collines, 
construisez des Canons Gaat et des Pulverisator. Grâce à vos avions, vous devriez à présent avoir le 
contrôle des airs. Profitez-en pour lancer des vagues de Phenix et de Vampires sur les forces de l'Arm 
concentrées au milieu de la carte vers le Nord (3). Bombardez également la Grosse Bertha qui se trouve au 
Nord, légèrement vers l'Ouest (4): Vous allez devoir affronter une grosse opposition : des Phenix (environ 
10), des Faucons et des Gardians tout au Nord:La seule manière de s'y prendre sans trop de pertes est de 
se terrer dans les collines très légèrement sur la droite.et de construire des canons à longue portéeitout en 
continuant les attaques aériennes. C'est une guerre d'usure qui va se dérouler à partir de ce moment et'en 
Sortira vainqueur celui qui produira le plus. Amenez continuellement des tanks et des Blindax dans les col- 
lines etprofitez de votre supériorité aérienne pour définitivement triompher de l'Arm. Vous pourrez alors 
Sortirles drapeaux, vous décorer, violer les femmes ennemies; torturer les Survivants civils, vous conduire 


en grand saigneur, ouais !!! 
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